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Capitulo 1: Introducéo

1.1 Apresentacéao

O NCE vem criando ferramentas computacionais para cegos desde
1993, ano em que foi iniciada a pesquisa que levou a construcédo do sistema
Dosvox. Os primeiros usos do Dosvox eram direcionados para minorar as
dificuldades académicas de alguns poucos alunos da UFRJ, em especial poder
ler e escrever textos, necessarios para sua interacdo com professores e
colegas. Na medida em que o sistema foi se disseminando, outros usos
apareceram como correio eletrbnico, agenda, geréncia de arquivos e
entretenimento.

Nesse Ultimo aspecto, a pedra fundamental foi um evento organizado
pelo Professor Antonio Borges, mentor do Projeto Dosvox, com seus alunos de
Computacdo Gréfica, num sdbado em 1994, o Mutirdo VOX. O objetivo deste
evento foi que os alunos aprendessem um pouco da técnica de programacéao
do Dosvox, aplicando-a a um tema de interesse dos alunos: construcao de
jogos de computador. O resultado foi a criagdo de cerca de 6 jogos simples do
ponto de vista computacional, puramente alfanuméricos, mas usando
elementos de multimidia, em especial sons e efeitos sonoros, alguns deles
gerados pelos proprios alunos. Alguns desses jogos foram posteriormente
melhorados e ainda hoje sao utilizados pelos usuarios do Dosvox: Jogo da
Forca, Jogo da Meméria e o Jogo da Senha.

Ao longo dos anos muitos jogos foram construidos no ambito do Projeto
Dosvox, alguns deles com grande nivel de complexidade (como os jogos de
sueca e xadrez) outros simulando jogos até entdo inacessiveis para cegos
(como palavras cruzadas) tornando-se grandes atracbes, levando aos
deficientes visuais perspectivas de diversdo como nunca tinha havido no Brasil.
Entretanto, um tipo particular de jogos sempre despertou interesse: 0S jogos
pedagogicos, que ao longo desses ultimos dez anos vém sendo muito usados
nas salas de aula das instituicbes especializadas no atendimento a cegos.
Trés desses jogos, produzidos em parceria com uma professora da Escola Rio
Grande do Sul, Berta Paixdo, merecem destaque pelo amplo reconhecimento

no ambito de atividades de alfabetizacdo: Letravox (posteriormente
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transformado numa versdo comercial denominada Menino Curioso), Letrix e
Contavox.

A partir do sucesso desses jogos, o Projeto Dosvox passou a ser
cobrado a produzir cada vez mais jogos em particular para uso pedagdgico.
Entretanto a quantidade de recursos humanos necessaria para atender a essa
demanda é enorme, algumas ordens de magnitude maior do que o tamanho da
equipe de desenvolvimento do Projeto Dosvox. A solugdo encontrada foi
produzir um sistema genérico, denominado Jogavox, no qual os professores
com pequena experiéncia em computacdo pudessem construir jogos para
atender as suas necessidades pedagogicas. Parece 6bvio que, ndo sendo
operado por especialistas em computacgao, tal sistema iria oferecer limitacoes,
tornando dificl a criacdo de jogos profissionais, mas deveria ser
suficientemente poderoso para criar algumas categorias de jogos simples, mas
interessantes para uso escolar. Acima de tudo, numa visdo totalmente
inclusiva, tanto os professores (produtores) como o0s alunos (usuarios)
deveriam poder ser cegos.

Neste trabalho sera apresentado o sistema Jogavox como ferramenta de
producdo de jogos inclusivos, operavel diretamente por professores néo
especialistas em computagdo, que realizam a construgdo dos jogos. S&o
mostrados 0s aspectos operacionais e as estratégias usuais para a construcao
de jogos simples a partir da observacdo de alguns desses professores
envolvidos diretamente com o projeto, que construiram o primeiro conjunto de
cinquenta jogos disseminados publicamente.! Essa atividade gerou
implementacdo de diversas melhorias no Jogavox e o estabelecimento de

formas eficientes de producédo também mostradas ao longo deste texto.

1.2 O projeto Jogavox

Nas classes de ensino convencional, ha tipicamente a falta de
capacitacao de professores no atendimento ao aluno com deficiéncia, tornando
seu aprendizado, um processo dificil. Uma dessas dificuldades reside no fato
gue a maior parte dos jogos pedagdgicos — computacionais ou ndo — nao é

! Esses 50 jogos estdo sendo produzidos como reqdiesuim financiamento referente ao Edital 21/2010
da FAPERJ: Melhoria do Ensino das Escolas Pubtloasstado do Rio de Janeiro
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adequado ou ndo é acessivel. Mesmo assim, algumas pesquisas como a
monografia de Lidiane Figueira da Silva [Silva, 2009] citaram que alguns
professores até chegaram a criar alguns jogos, quase sempre utilizando o
programa Powerpoint, em que € relativamente facil criar sequéncias de slides e
realizar controles baseados em ldgicas simples. Essas solucdes atendiam
muito precariamente ao caso dos alunos cegos incluidos em sala de aula
porque a anexacdo de narracdo, necessdria para uso por deficientes visuais,
nao € uma tarefa trivial e geralmente ndo era realizada. Assim o aluno cego
quase sempre tinha que consumir esse material com a ajuda de um colega
vidente.?

O sistema Jogavox foi desenvolvido no Instituto Tércio Pacitti de Aplicagcbes e
Pesquisas Computacionais da Universidade Federal do Rio de Janeiro, como
subproduto da dissertacdo de Mestrado da Prof. Erica Esteves da Cunha
[Cunha, 2007] e da monografia de especializagao da Prof. Lidiane Figueira da
Silva [Silva, 2009]. *

O foco destes trabalhos académicos era o estudo de jogos eletronicos
que pudessem ser utilizados na educacdo de deficientes visuais, tendo como
motivacdo a dificuldade encontrada por professores em encontrar jogos prontos
ou que pudessem ser adaptados facilmente para uso em classes inclusivas.
Diversas possibilidades foram experimentadas em alguns prototipos
computacionais que, entretanto, ndo chegaram ao nivel de uma implementacéo
suficiente para uso prético.

A primeira versao funcional do Jogavox foi distribuido em 2011, a partir
de um projeto submetido para a Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado
do Rio de Janeiro (FAPERJ) no Edital: "Melhoria do Ensino das Escolas
Publicas do Estado do Rio de Janeiro". O sistema foi reprogramado a partir de
um protétipo construido em 2009 para implementar um jogo matematico

(Cityvox) na pesquisa de Lidiane Figueira.

2 Vidente é aquele que capaz de enxergar, segujaigam de educac&o de cegos.
% As duas teses tiveram orientacéo do Prof. Jos€firval e co-orientacéo do Prof. José Antonio Borge
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Este projeto previa:

1. Disponibilizacdo de um sistema de criacdo de jogos computacionais
inclusivos, que pudesse ser utilizado sem restrices por cegos e nao
cegos tanto para produzir 0s jogos quanto para jogar.

2. Estabelecimento de regras metodologicas referentes as técnicas de
criacdo para algumas categorias mais importantes de jogos
pedagogicos, através do ferramental criado.

3. Workshop para treinamento de professores e técnicos para habilita-los
a criarem jogos inclusivos, consolidando uma equipe de criacdo
multimidia.

4. Criagcdo de 50 jogos computacionais pedagdgicos inclusivos, realizado
numa atividade cooperativa com uma escola publica do ensino regular.

5. criagcdo de um site contendo todo ferramental para download gratuito,
0S jogos criados e as orientacdes metodologicas e pedagodgicas
correspondentes.

Este projeto foi implementado e hoje encontra-se numa fase madura,
praticamente a ponto de enviar os Ultimos relatérios a FAPERJ, com
praticamente todos 0s jogos previstos jA criados e um bom numero de

professores ja treinados, como descreveremos a sequir.

1.3 Objetivos desta monografia

O objetivo central desta monografia € mais que mostrar o sistema Jogavox, 0
qgue pode ser feito com ele, e a forma de opera-lo. Este trabalho procura trazer
uma nova perspectiva metodoldgica para a producdo desses jogos, expondo
algumas dificuldades apresentadas pelos professores durante o Projeto
Jogavox, e expondo possiveis solu¢des para a criacado de jogos pedagodgicos
utilizando este software.

O gue me permite escrever este texto com propriedade € minha
participagcdo no projeto Jogavox desde sua criacdo e submissdo, tendo
acompanhado todos os tramites até sua aprovagdo e implementacdo. Comecei
trabalhando na parte administrativa do projeto, preparando e encaminhando

todos o0s documentos necessarios para obtencdo e manutencdo do
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financiamento. Participei da fase de homologacéo do software, contratacdo de
estagiarios, treinamento dos professores e orientacdo da equipe sobre as
técnicas de construcdo de jogos com o Jogavox. Além disso, trabalhei na
construcdo do site e na divulgacdo dos produtos obtidos.

Meu enriquecimento cultural e social oriundo dessa interacéo foi grande,
e a partir desta vivéncia intensa, decidi realizar este trabalho de fim do Curso
de Pos-Graduacdo em Tecnologia da Informacgéo Aplicada a Educacdo — UFRJ
2010.

Em resumo, este trabalho visa demonstrar a pratica do uso do Sistema
Jogavox em classes inclusivas, e se propde a ser um valioso auxilio aos
professores que tenham interesse na criagdo de jogos pedagodgicos
computacionais inclusivos que poderao intervir positivamente na educacao de

alunos com deficiéncia visual ou nao.

1.4 Organizagé&o deste texto

Este texto esta organizado em cinco capitulos.

O primeiro capitulo apresenta um resumo e historico sobre o
desenvolvimento de jogos inclusivos, que levaram a constru¢cdo do projeto
Jogavox, tema central desta monografia.

O segundo capitulo contém uma pequena revisao bibliografica focada no
desenvolvimento de jogos para deficientes visuais e um apanhado de materiais
técnicos sobre o sistema Jogavox.

O terceiro capitulo apresenta um breve resumo operacional sobre o
Jogavox, incluindo a nova metodologia de criagcdo de jogos por roteiro e a
técnica de controle avancado de execuc¢do de jogos através de scripts.

O quarto capitulo resume as dificuldades encontradas pelos professores-
usuarios no tocante a diversos aspectos sobre a criacao e uso de jogos usando
o sistema Jogavox. Sao feitas duas analises: a primeira, destinada a medir as
dificuldades de um usuario comum, em seus primeiros contatos, realizada com
alunos da turma do PGTIAE/2010, onde o Jogavox, ainda em fase
experimental, foi aplicado pela primeira vez; a segunda com maior nivel de
interacéo e detalhe, foi gerada a partir de entrevista com 0s cinco projetistas

mais experientes e que tiveram contato com as versdes mais recentes do
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Jogavox, visando extrair detalhes que reflitam suas vivéncias, experiéncias e
dificuldades.
O quinto e ultimo capitulo apresenta algumas considerac¢des finais,

algumas sugestdes para melhorias e pesquisas baseadas na tecnologia
Jogavox.
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Capitulo 2: Referencial Tedrico

2.1 Incluséo escolar: uma visédo geral sobre solucbe s e problema

No Brasil, 0 ensino de pessoas com deficiéncia visual até o inicio dos anos
1980 seguiu um estilo segregado, em que essas pessoas estudavam em
escolas especializadas, segundo metodologias particulares de ensino. A
ferramenta basica usada no ensino era o Sistema Braille, método inventado em
1827 por Louis Braille, que permite que através do tato, as informacdes textuais
sejam percebidas com precisdo e rapidez pelos deficientes visuais
[WIKIPEDIA, 2012].

Entretanto, como existem poucas pessoas videntes* que dominam esta

técnica, a comunicagdo escrita entre videntes e deficientes visuais torna-se
dificil. A escrita Braille, sendo diferente da escrita convencional, trazia uma
grande dificuldade operacional para integrar as criancas com deficiéncia numa
classe em que nenhum dos outros alunos a utilizasse. Essas dificuldades ja
eram conhecidas quando a primeira escola especializada em deficientes
visuais no Brasil (atualmente Benjamin Constant) foi criada.
A ideia prevalente no estabelecimento da metodologia de ensino era a de
Valentin Haty, fundador, em Paris 1784, da primeira escola destinada a
educagcdo dos cegos e a sua preparagdo profissional. Valentin Haly foi o
primeiro a defender o principio de que, tanto quanto fosse possivel, a educacéao
dos cegos nao deveria diferenciar-se da dos videntes [BAPTISTA, 2000], pois
acreditava que uma educacédo diferenciada e supostamente mais compativel
com suas necessidades particulares, tornava-se socialmente pouco integrada e
com grande dificuldade de adaptacdo e socializacdo com pessoas que
enxergavam.

A partir dos anos 1980, diferentes leis e decretos foram promulgados no
Brasil, obrigando as escolas a incluir alunos com deficiéncia. Esse processo

de inclusdo foi tornado compulsério ndo s6 por forca de lei, mas como

4 O termo vidente é normalmente utilizado para imdacpessoa com visdo funcionalmente perfeita, um
anténimo de deficiente visual.
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resultado de um processo negociado internacionalmente que adotou solucdes
preconizadas pelos paises mais desenvolvidos. Entre a legislacdo mais
relevante podemos citar:

* A constituicao de 1988 (o artigo 208), que prevé o atendimento
educacional  especializado aos portadores de  deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino;

A lei 7.853, de 1989, dispde sobre o apoio as pessoas portadoras de
deficiéncia, sua integragao social

* A Lei de Diretrizes e Bases de 1996, com um capitulo sobre a Educacao
Especial

* O Decreto n°. 3.298, de 1999, que regulamenta a Lei no 7.853, de 24 de
outubro de 1989, dispde sobre a Politica Nacional para a Integracdo da
Pessoa Portadora de Deficiéncia

 Alei 10.172, de 2001, que aprovou o Plano Nacional de Educacao que
estabelece vinte e oito objetivos e metas para a educacao das pessoas
com necessidades educacionais especiais

* O decreto numero 6.571, de 17 de setembro de 2008, que dispde sobre

o atendimento educacional especializado

Cerca de 150 anos depois da técnica de escrita Braille, um ingrediente
importante ajudou neste processo de inclusédo: a informética, e em particular as
ferramentas de tecnologia assistiva. Diversos softwares possibilitaram aos
deficientes visuais 0 acesso simples e compativel as formas de informacao e
comunicacao usuais entre os videntes e, em particular, permitiram que pessoas
com deficiéncia visual tivessem acesso e produzissem material escrito.
Segundo o Professor José Antonio Borges [Borges, 2009] foi possivel para um
cego “escrever e ser lido, e ler o que os outros escreveram”. Destacamos aqui
alguns softwares brasileiros como o Dosvox (ainda hoje o mais usado no
Brasil) e Virtual Vision, e alguns importados, como o JAWS e o NVDA, que
cobrem praticamente todas as aplicagbes usuais de computacdo, agregadas a
recursos de comunicacao especializada baseadas na sintese de voz. Segundo
o site do sistema Dosvox, s6 0 numero de usuarios deste sistema ultrapassava,

em 2011, a casa dos 30.000 usuarios.
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E importante notar que a informética n&o foi a solugdo para os problemas da
incluséo escolar de pessoas com deficiéncia visual, mas possibilitou que novas

perspectivas pedagdgicas pudessem ser exploradas, como veremos a sequir.

2.2 Inclusao de deficientes visuais — estado atual

O conjunto de normas e leis mostrados anteriormente ndo é garantia de
que a inclusdo seja realizada sem dificuldades. Grande polémica ainda se
estabelece sobre esta alternativa pedagdgica, com inimeros textos que tentam
dar um embasamento tedrico e uma orientacdo pratica. Entre os principais
autores, € quase obrigatorio citar Maria Teresa Mantoan [http://www.pro-
inclusao.org.br/textos.html#intgr], pesquisadora do Laboratério de Estudos e
Pesquisas em Ensino e Reabilitacdo de Pessoas com Deficiéncia da Unicamp,
gue definiu o processo de inclusdo como:

“Uma inovacéo, cujo sentido tem sido muito distorcido e um movimento

muito polemizado pelos mais diferentes segmentos educacionais e

sociais. No entanto, inserir alunos com déficits de toda ordem,

permanentes ou temporarios, mais graves ou menos Severos no ensino

regular nada mais é do que garantir o direito de todos a educacéao - e

assim diz a Constituigao!”

Outro autor importante € Romeu Sassaki, que escreveu inimeros artigos
e alguns livros que sao estudados em praticamente todos o0s cursos de
pedagogia. As ideias de Sassaki podem ser resumidas neste depoimento,
obtido através do site:
http://www.unimep.br/inclusao/texto.html
“Hoje, com a abordagem inclusiva e a provisdo das seis areas de
acessibilidade, a escola estad conseguindo oferecer ensino de qualidade
a todos os alunos e estes estdo conseguindo aprender com alegria,
autoconfianga, auto-estima elevada, sentimentos de amizade e
solidariedade, senso de objetividade nas tarefas, respeito pelas
diferencas individuais e pela diversidade humana e tantos outros fatores

subjetivos  importantes no  desenvolvimento da  cidadania”.
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No entanto, o processo de inclusdo escolar ainda € um processo dificil, como
citado em [Florencio, 2010]:
“Como ocorre esse processo de inclusdo nas escolas? Como as
instituicbes de ensino estdo sendo preparadas para receber esses
alunos? Que modificacdes necessarias tém sido feitas para oferecer
ensino de qualidades a esses alunos? Que tipo de qualificacdo os

professores recebem para trabalhar com essas criangcas?”

2.3 Jogos Educacionais

Um dos aspectos praticos que trazem maior dificuldade no processo de
integracdo dos alunos com deficiéncia na sala de aula € a inadequacao dos
jogos pedagodgicos, que hoje em dia sdo ferramentas essenciais para o
processo educacional. Nao nos referimos exclusivamente aos jogos que
existem nos livros didaticos, e que podem ser inexequiveis por pessoas com
deficiéncia visual, mas também com relacdo aos jogos que sdo implementados
em computador, e que cada vez mais sao utilizados como recursos
pedagogicos, e que constituem o foco de nossa pesquisa.

O uso intenso de atividades computacionais € justificado, segundo
resenha de [PESCADOR, 2010] referente ao livro “Games em Educacao -
como os nativos digitais aprendem” [MATTAR, 2010], onde este autor explica
gue a forma de aprendizagem dos jovens de hoje em dia (“nativos digitais”),
precisa ser rapida, quase imediata. Por isso, muitas vezes eles recorrem a
internet e a ferramentas de busca tecnologicas antes de pesquisarem em
meios impressos tradicionais, utilizando para isso, seus computadores, tablets
e celulares. Desta forma, é plenamente indicado que um professor também
use dessas ferramentas para ensinar seus alunos, em particular, através do
uso amplo de jogos educativos.

Estes jogos muitas vezes combinam entretenimento e educacdo, mas
sem serem explicitamente educativos. Ou seja, 0 jogo em si pode ser
educacional ou ndo, dependendo da interferéncia direta do professor que
conduz a uma reflexdo sobre o jogo. A gama de jogos que podem ser usados
no contexto educacional é muito ampla, incluindo jogos de exploracéo, jogos de

pergunta e resposta (quiz), jogos de simulacdo de personagem, jogos de
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estratégia, etc. Devemos enfatizar que a complexidade e custo dos jogos é
muito variada: pode-se construir desde jogos com pouco tempo, pequeno
conhecimento técnico e pouco dinheiro, até jogos que podem custar milhdes de
dolares. Porém, no contexto educacional, mais importante do que o proprio
jogo, sua qualidade, seu estilo ou qualquer outra caracteristica, esta a
habilidade do professor em definir as estratégias adequadas para sua utilizacdo
no contexto educacional.

Segundo [Papert, 1998], uma de suas estratégias para construir jogos
era incentivar as criangas a se tornarem designers de jogos proprios. Para isto
as criangas deveriam ter o apoio de ferramental tecnoldgico apropriado e de
adultos que pudessem ajuda-las nessa confeccdo. Ele cita em seu texto que
dentro de uma década, a criacao de jogos de computador seria parte da cultura
infantil como qualquer outra forma de arte (desenho, musica etc). Coincidéncia
ou ndo, em 2007 foi criado o Sistema Jogavox, software criador de jogos
educacionais, dez anos depois do que relatou Seymour Papert.

2.4 Jogos para deficientes visuais

E 6bvio dizer que os jogos que s&o utilizaveis por deficientes visuais ndo
podem fazer uso de informacgdes visuais — lembrando que na utilizacado por
alunos com baixa visdo, este requisito pode ser amenizado. Os jogos devem
poder ser acessados através de outros sentidos, em especial através do tato e
audicdo. Existem poucos jogos convencionais que podem ser jogados sem
adaptacao, por exemplo, o Resta 1 — que ja possui marcas proprias, sendo
possivel tatear as pecas— mas isso hao € muito comum.

Uma das alternativas é a adaptacdo de modalidades de jogos comuns,
adicionando elementos de acessibilidade a elas. Isso vale para qualquer
categoria de jogo, embora em muitos casos essa adaptacdo dos jogos possa
ser muito complexa ou exija intenso treinamento do utilizador cego. Os
melhores jogos para pessoas com deficiéncia sdo aqueles em que a
acessibilidade é parte integrante dos mecanismos de construgcdo, ou da
adaptacado das suas regras para adequar-se as limitagdes da deficiéncia.
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Durante a minha graduacdo em Educacdo Fisica fiz um estagio no
Instituto Benjamin Constant, onde conheci algumas modalidades esportivas
adaptadas para deficientes visuais, mostradas a seguir:

» o futebol de cinco, similar ao futsal, no qual algumas adapta¢cbes nas
regras como o guizo (espécie de chocalho) dentro da bola e grades nas
laterais (impedindo que a bola saia da quadra) permitem que o0 jogo seja
jogado por pessoas cegas.

* a natacdo adaptada, que grandes corddes fazem a separacdo das raias
e um toque de um auxiliar com bastdo nas costas do nadador cego,
avisa quando ele esta proximo da borda da piscina.

* 0 atletismo adaptado, modalidade em que trabalhei e até cheguei a
disputar uma competicAo como guia. Uma peculiaridade dessa
modalidade esportiva é que durante as competicbes, um guia (atleta
vidente) utiliza uma pequena corda amarrada ao brago do atleta cego
para orientar o percurso na pista de atletismo, de forma que ele sempre

corra dentro de sua raia.

Ha na Internet a descricdo de dezenas de tipos de adaptacdo de jogos
convencionais para deficientes visuais, como por exemplo, as mostradas no
blog de Braillu (pseudénimo da professora cega Luciane Molina), que descreve
algumas atividades de adaptacdo de jogos convencionais (BRAILU, 2011).
Jogos de tabuleiro, por exemplo, sdo adaptados com a inclusdo de furos que
permitam a fixacdo das pecgas; jogos de cartas adaptados usam marcacoes em
Braille sobre as cartas; o reldgio dos jogos de xadrez exibe sons ou sintese de
fala; e assim por diante.

Um caso particular sdo 0s jogos computacionais, cuja quantidade e
variedade sdo extraordinariamente grandes. Um caso favoravel sdo 0s jogos
computacionais mais antigos, criados na era das telas de computador
alfanuméricas, podendo ser adaptados facilmente, bastando sonorizar as
mensagens exibidas. Foi nesta linha de jogos alfanuméricos, por exemplo, que
o projeto DOSVOX criou seus primeiros jogos, como mostrado a seguir.

Entretanto a imensa maioria tem como elemento essencial os graficos
que sao desenhados na tela do computador. A adaptacdo deles envolve a

mudanca de paradigma de interface homem maquina e o estabelecimento de
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feedback muito diferente do original, e assim , a adaptacdo é praticamente
impossivel. Recentemente, entretanto, comecaram a surgir alguns sites
especializados na distribuicdo ou venda de jogos computacionais para
deficientes visuais, quase sempre programas originais em que a comunicacao
€ baseada unicamente no som (ou seja, sem imagens ou com imagens muito
pobres). Nesta area, se destacam sites como:

Audiogames [http://audiogames.net/playcenter] e Playing in the Dark

[http:wwwhplayinginthedark.net].

2.5 Jogos no sistema DOSVOX

Desde os primérdios de seu desenvolvimento, foram agregados ao sistema
DOSVOX alguns jogos, controlados por teclado e com feedback auditivo, cujo
interesse inicial era provocar o interesse de um usuério leigo em computacédo a
se interessar por ela, além de serem elementos motivadores para que a pessoa
aprendesse a usar eficientemente o teclado.

Segundo (CUNHA, 2007), em 2007 existiam no Dosvox 24 jogos
computacionais para pessoas com deficiéncia visual, distribuidos em diferentes
estilos e categorias: didaticos, RPG, esotéricos, quebra-cabecas, etc. Alguns
destes jogos sdo muito conhecidos entre professores de deficientes visuais,
como o Forcavox, Letravox, Letrix, Contavox, Catavox, Jogo de Memoria, Fuga
de San Quentin etc. O uso destes jogos em atividades pedagodgicas tem sido
intenso em algumas escolas especializadas como a Sociedade de Assisténcia
aos Cegos de Fortaleza (SAC, 2011), onde desde 1998 o Prof. Paulo Roberto
Candido desenvolve trabalhos na area de educacéao inclusiva com computador
para deficientes visuais no Centro de Estudos Dosvox.

Um dos jogos pedagdgicos mais tipicos (e também mais usados por
criangas em fase de alfabetizacdo) do Dosvox é o Letravox, que tem como
caracteristica a exploracdo de letras contidas numa caixa virtual. Durante o
jogo séao feitos desafios para que a criangca reconheca vogais, consoantes e
nameros utilizando o teclado. A partir dessa exploragdo de letras, a crianga
cega pode também aprender a usar o teclado, pois o jogo da um retorno
sonoro ao pressionar letras diferentes. O retorno € essencialmente sonoro,

embora seja apresentado também um simples desenho estatico na tela, em
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tamanho bem grande, das letras que sédo apresentadas. A interface sonora
atraente, apresentada por este jogo permite que criangas joguem muitas vezes,
e assim acabem por decorar as letras.

Alguns dos jogos do Dosvox propiciaram a criacdo de outros jogos com
maior complexidade, e infelizmente, com diversos aspectos de acessibilidade
precarizados. Um exemplo € o “Menino Curioso”, software educacional criado
a partir do Letravox®. Ele expandiu o sistema original, introduzindo em cada
letra uma animacgédo criada em computacdo grafica, e ampliou para 12 o
namero de atividades pedagdgicas, direcionadas para criancas em fase de
alfabetizacdo. Desenvolvido pela empresa BookCase Multimidia Educacional, o
Jogo Menino Curioso mesmo com recursos tecnoldgicos simples, provenientes
da década de 90, ainda hoje é difundido em algumas escolas, principalmente

na alfabetizacdo de criancas com algum tipo de deficiéncia.’

2.6 Jogavox

Um problema recorrente nas escolas € a capacidade do professor
envolver o aluno em sala de aula para que ele tenha interesse em aprender
variados assuntos, entender conceitos complexos e fazer com que aqueles
conceitos sejam aproveitados na pratica. Ninguém melhor do que o professor
para dizer que tipo de instrumento pedagodgico o aluno precisa, pois ele esta ali

no dia-a-dia escolar e sabe quais séo as maiores dificuldades de seus alunos.

No caso do aluno com deficiéncia, esse problema se torna ainda mais
dificil, pois normalmente, o professor ndo consegue passar aquela informacao

de forma acessivel e interessante.

O Jogavox, como apresentado no item 1.2 do capitulo 1, surgiu como
uma consequéncia da tese de Mestrado em Informatica de Erica Cunha
[CUNHA, 2007], sob orientacdo de Josefino Cabral Melo. Essa tese descreve
uma metodologia para criacdo de jogos didaticos, destinada a deficientes

visuais.

® Este software foi laureado na Franca, no concurso “Prix Mébius” de 1995, como a melhor
multimidia educacional.

® E importante frisar que o programa Menino Curioso é apenas parcialmente acessivel, pois no
seu design diversas atividades foram projetadas para uso exclusivo do mouse.
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A tese discutiu as estratégias para criacdo de jogos didaticos para
cegos, com base no conjunto de jogos disponibilizados pelo DOSVOX e propos
estratégias para que o proprio professor (cego ou nao), mesmo sem saber
programar, pudesse produzir um jogo, possivelmente incluindo algumas
avaliagdes simples de aprendizado. A pesquisa de Erica Cunha foi
complementada pelo trabalho de Lidiane Figueira da Silva, que simplificou em
muito 0s requisitos da tese anterior, e gerou a primeira versao realmente
utilizavel do sistema.

No Jogavox, 0s requisitos para criacdo do jogo sdo minimos, bastando
gue o professor saiba usar um editor de textos e preencher alguns formularios.
A interacdo dos jogos com 0s usuarios da-se por meio de perguntas simples ou
menus, respondidos (quase sempre) ao pressionar uma unica tecla. Existe uma
total integracdo entre os jogos criados e o sistema Dosvox, permitindo assim
que a estrutura de disseminacgao (sites de Internet, instaladores etc.), utilizada
no sistema Dosvox, possa também ser usada para difundir esses jogos.

Como prova de conceito, ou seja, para mostrar a viabilidade de construir
jogos segundo estes paradigmas, como parte de sua Monografia de
especializacéo, Lidiane Figueira da Silva [Silva, 2009] criou o jogo Cityvox que
teve como proposta 0 ensino da geometria, lecionada a alunos do 8° e 9° ano
do ensino regular dos cegos. No jogo Cityvox o cenario € uma cidade violenta
(tema muito utilizado nos jogos tradicionais). O objetivo ludico do jogo é que,
finalizando a partida, o personagem tenha prendido um suposto bandido que
aterroriza a cidade CityVOX. Para isso, 0 jogador percorre pontos de uma
cidade, representados pelas casas de um tabuleiro. Em cada casa o
personagem do jogo tera de responder a algumas perguntas para chegar ao
objetivo final do jogo. Dependendo da resposta, o jogador recua ou avanga um
ndmero de casas variado.

O funcionamento e a estrutura do Jogavox serdo explorados no préximo

capitulo.
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Capitulo 3 — Resumo operacional sobre o sistema Jog  avox

3.1 Introdugéo

Neste capitulo, apresentaremos um breve resumo operacional sobre o
Jogavox, do ponto de vista do criador de jogos e também do jogador.

Sera criado aqui um jogo simples de perguntas e respostas, contendo uma
pagina de apresentacdo (capa do jogo), apenas uma questdo e uma pagina de
finalizacéo do jogo.

Inicialmente este jogo ser4 mostrado, simulando como um jogador o
veria na tela do computador. Serdo em seguida apresentadas duas formas de
implementacéo para ele. Na primeira, o jogo sera totalmente criado usando os
formularios do Jogavox (maneira mais dificil, mas que permite acesso a todos
os detalhes). Na segunda implementacdo, serda criado um roteiro, que
produzira um jogo automaticamente, jogo este que podera ter seu design
modificado através de um mecanismo de edi¢éo, incluindo por exemplo, novos
sons e figuras e controles adicionais de pontuacao ou fluxo de execucéao.

Sera finalmente apresentada como uma perspectiva de uso futura, uma
técnica de controle avancado, no qual um programa, criado na linguagem
“Scriptvox”, pode ser usado para introduzir um maior controle sobre a execucéo

dos jogos.

3.2 Entendendo a estrutura do Jogavox

Um jogo no Jogavox pode ser entendido como um conjunto de lugares
em que se passa a acao. Cada acdo é apresentada como uma série de slides
gue sao exibidos em sequéncia ou selecionados utilizando as setas para
esquerda e direita. Dentro de um slide podem ser colocados textos, figuras e
elementos multimidia (arquivos de som, masica, filme etc). Ao fim da exibicéo
de um lugar, o usuario introduz uma resposta (que pode ser um simples
ENTER) que serd interpretado para redirecionar o jogo para outro lugar.

Desta forma, o jogo pode ser pensado como um grafo em que 0s nés
sao os lugares e as arestas que unem os lugares sao percorridas segundo uma

l6gica simples determinada por uma “resposta” dada pelo usuario, ao fim de
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cada lugar, como exemplificado no grafico da figura 3.1, que ilustra um jogo
composto apenas por uma pergunta, que sera implementado no decorrer deste

capitulo.

CAPA
Quem
descobriu o
Brasil ?
Cabral outras
respostas
A Vocé
Parabéns! errou

Vocé ganhou
X pontos

Figura 3.1 Grafo representando um jogo muito simples

3.3 Executando um jogo simples

O Jogavox pode ser acionado diretamente pelo Dosvox com a op¢éo J -
Jogos e subopcgao J - Jogavox. Quando o Jogavox entra em funcionamento
aparece a tela mostrada na figura 3.2, cuja operacdo pode ser resumida no

seguinte:

a) Escolheremos a opcao de jogar apertando a seta para baixo e depois
pressionando ENTER. Serdo mostrados 0s jogos presentes na maquina
(figura 3.3) que podem ser selecionados também com as setas e depois
ENTER.

b) O jogo sera iniciado aparecendo a sequéncia de telas (lugares) do jogo,

como mostradas a seguir. ApOs cada tela, o usuario teclara enter para
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avancar, exceto na pergunta, em que digitara a letra a, que € a resposta

correta.
c) O jogo prossegue ininterruptamente até chegar a um lugar marcado
como “Jogo termina aqui’, mas pode ser interrompido a qualquer

momento teclando-se ESC.

Mostraremos nas figuras 3.2 a 3.9 a sequéncia de execucao deste jogo.

[ Jogavox
Jogavox - editor de jogos educacionais - Versdo 2.0 alfa

Opcéo: Jogar, Criar ou Editar? Jogar
criar
Editar

Figura 3.2 Tela inicial do Jogavox

. Jjogavox
Jogavox - editor de jogos educacionais

Escolha uma pasta de jogos com as setas

asco da Gama

Figura 3.3 Jogos presentes na maquina



Mini Quiz

Autor: Tiago Borges

versdo 1.0

Figura 3.4 Tela de abertura do jogo Mini-Quiz

[ iogayox Mini-Quiz.jog

Bem vindo ao jogo
Mini-Quiz.

Figura 3.5 Lugar Capa

[ Jogavox Mini-Quiz.jog

Quem descobriu o Brasil?
a) Pedro Alvares Cabral

b) Cristévao Colombo

¢) Américo Vespucio

Figura 3.6 Lugar Pergunta
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Parabéns, vocé acertou!

Pedro Alvares Cabral descobriu
o Brasil em 22 de Abril de 1500.

Figura 3.7 Lugar Acerto

[ Jogavox Mini-Quiz.jog

O jogo termina aqui.

Vocé ganhou 1 pontos.

Figura 3.8 Lugar Fim

[ Jogavox Mini-Quiz.jog

Fim do Jogo

Figura 3.9 Tela padrao para fim do jogo
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3.4 Construindo um jogo de forma interativa

O Jogavox utiliza como padrao de interface para criagdo de jogos, um
sistema de menus e formularios similares aos usados em outros programas do
sistema Dosvox. Desta forma, o tempo esperado para o aprendizado do
utilizador com deficiéncia visual que ja use o Dosvox deve ser pequeno.

A criacdo de um jogo € iniciada com a especificacdo de um diretorio que
vai conter 0 jogo e o nome deste jogo, como mostrado na tela 3.10. Por padrao,
todos o0s jogos sdo armazenados como diretérios internos ao diretorio

c:\winvox\jogavox.

M Jogavox
Jogavox - editor de jogos educacionais

Opﬁéo: Jogar, Criar ou Editar? c

Informe o nome do diretdrio a criar para o jogo
Mini-Quiz

Informe o novo nome deste jogo:

Mini-Quiz

3.10 Especificando diretério e nome do jogo

Nesse momento € mostrada a tela de selecao principal do processo de criacédo
que permite realizar a ativacdo dos menus, além de outras operacdes gerais
como salvar, importar midias e sair do programa, como visto na figura 3.11.

As figuras 3.12 e 3.13 apresentam configuracdes basicas para o0 jogo
(dados gerais e configuracao de tamanho de letra e cor de fundo). Geralmente
a escolha desses parametros é feita levando-se em consideracdo o grau de
deficiéncia visual da pessoa que ira jogar.

As figuras 3.14 a 3.19 demonstram o processo de criacdo de lugares e

slides, que € bastante intuitivo. Na figura 3.15 sdo mostradas as diversas
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opcdes, que sdo exibidas pressionando-se a tecla F9 ’ e que referem-se ao
gerenciamento de lugares: inserir, editar, programar ag¢des simples, remover
etc. Em cada lugar pode-se especificar uma imagem e uma midia que seréao
exibidos em todos os slides daquele lugar, sem interrupcao.

Em cada lugar pode-se adicionar até vinte slides. Em cada slide pode-se
adicionar de uma a dez linhas de texto, uma imagem (jpg) e um elemento
multimidia (som, narragdo, musica, video). Durante a exibicdo, o tempo de
cada slide pode ser sincronizado pelo elemento multimidia ou ser controlado
pelo teclado. O texto exibido na tela é geralmente sintetizado, exceto quando
se faz uso de narracao (voz humana gravada).

O sistema Jogavox utiliza algumas varidveis internas que podem ser
exibidas ou processadas durante o jogo. Um exemplo é a variavel $pontos que
contém o numero de pontos acumulados até o0 momento, como mostrado na
figura 3.22.

iz.jog
editor de jogos educacionais

Editando o jogo
Escolha a opgdo com as setas.

Jogavox - qual sua opgdo? D - editar dados gerais.
€ - configurar apresentacio.
E - Editar os Tugares do jogo.
P - programacdo avancada
S - salvar o projeto.
N - Salvar com outro nome.
I - Importar midias para o jogo.
R - Importar um roteiro.
X - Executar o jogo.
A - Abandonar sem gravar.
ESC - Terminar

Figura 3.11 Menu principal de edicao

"No Dosvox a tecla F9 é usada para ativar mesud-enenus.



B Jogavox Mini-Quiz.jog

Jogavox - editor de jogos educacionais

Editando o jogo

Escolha a opgdo com as setas

Jogavox - qual sua opgdo?

Nome do Jogo Mini Quiz
Autor Tiago Borges
Data de Criacao 30/4/2012 - Segunda
Versao 1.0
Data da versdo 30/4/2012 - segunda
Comentarios: 1

3.12 Menu de edicao de dados gerais

M ogavox Mini-Ouiz.jog

Jogavox - editor de jogos educacionais
Editando o jogo
Escolha a opcdo com as setas
Jogavox - qual sua opcdo?
Imagem de fundo _
Fonte do texto Arial

Tamanho 24
Negrito SIM

Figura 3.13 Configuragéo geral da apresentacao

[ Jogavox Mini-Quiz. jog

Editando os lugares do jogo

Editar os lugares do jogo.

Capa Informe o nome do Tugar:
Pergunta Fim . .
Acerto Insere antes ou depois daqui? A
Erro

Fim
Tocal

Figura 3.14 Tela de edicdo dos lugares do jogo
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. jogavox Mini-Quiz.jog

Editando os lugares do jogo

Editar os Tugares do jogo.

inserir novo lugar

editar caracteristicas do Tugar
programar agoes simples

remover lugar

mover

editar os slides

visualizar

executar a partir daqui

Capa
Pergunta
Acerto

E
B
P
R
M
S
v
X

Figura 3.15 Sub-menu acionado pela tecla F9

| jogavox Mini-Quiz.jog

Editore o slide, ESC termina

Titulo Capa 1
Figura .JPG
Posicao da figura
Midia a tocar

Espera a midia
Avanco automatico
Fala Texto

SIM
SIM
SIM

Posicdo do texto
Texto 1
Texto 2
Texto 3
Texto 4
Texto 5
Texto 6
Texto 7
Texto 8
Texto 9

Texto 10

Bem vindo ao jogo
Mini-Quiz

Figura 3.16 Slide da capa

. jogavox Mini-Quiz.jog

Editore o slide, ESC termina

Titulo Pergunta 1
Figura .JPG
Posicao da figura
Midia a tocar
Espera a midia SIM
Avanco automatico SIM
Fala Texto SIM
Posicdo do texto
Texto 1 Quem descobriu o Brasil?
Texto 2
Texto 3 a) Pedro Alvares Cabral
Texto 4
Texto 5 b) Cristévao Colombo
Texto 6
Texto 7 c) Américo Vespucio
Texto 8
Texto 9
Texto 10

Figura 3.17 Tela de edicao de slide (Pergunta)
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. Jogavox Mini-Quiz. jog

Editore o slide, ESC termina

Titulo Acerto 1
Figura .JPG
Posicao da figura
Midia a tocar
Espera a midia SIM
Avanco automatico SIM
Fala Texto SIM
Posicdo do texto
Texto 1 Parabéns, vocé acertou!
Texto 2
Texto 3 Pedro Alvares Cabral descobriu
Texto 4 o Brasil em 22 de Abril de 1500.
Texto 5
Texto 6
Texto 7
Texto 8
Texto 9
Texto 10

Figura 3.18 Tela de edicéo de slide (Acerto)

[ jogavox Mini-Ouiz. jog

Editore o slide, ESC termina

Titulo Erro 1
Figura .JPG
Posicao da figura
Midia a tocar
Espera a midia SIM
Avanco automatico SIM
Fala Texto SIM
Posicao do texto
Texto 1 Que pena, vocé errou!
Texto 2 A resposta certa seria
Texto 3 a letra A,
Texto 4 Pedro Alvares Cabral.
Texto 5
Texto 6
Texto 7
Texto 8
Texto 9
Texto 10

Figura 3.19 Tela de edicéo de slide (Erro)

3.5 Programacao simples

Os lugares sédo por padrao exibidos sequencialmente, independente das
respostas dadas pelo usuario. Chama-se programacdo simples, a tarefa de
especificar:

a) A resposta esperada
b) O nimero de pontos ganhos (ou perdidos) quando aquele lugar € alcancado

durante o jogo.
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c) As especificacfes de desvio para novos lugares nos casos de acerto ou erro
de resposta.
d) O lugar ou os lugares onde o jogo termina.

Para evitar que a programacao seja realizada de forma incorreta, a tecla
F9 é usada para indicar quais s&o os possiveis lugares de desvio. E importante
frisar que todos os lugares onde ocorre um desvio para um lugar nao

consecutivo tem que ser programados.

M jogavox Mini-Quiz.jog

Editando os lugares do jogo

E - Editar os Tugares do jogo

Editando Tugar
Pontos ganhos ao chegar 0
Resposta esperada a
Se OK, que lugar? Acerto
Se erro, que lugar? Capa
Jogo termina aqui? Pergunta
Acerto
Erro
Fim

Figura 3.20 Menu F9 para localizagao de lugares

[ jogavox Mini-Quiz.jog

Editando os lugares do jogo

Pontos ganhos ao chegar 1
Resposta esperada
se 0K, que lugar? Fim
Se erro, que lugar?
Jogo termina aqui? NAO
Confirma as alteragdes?

Figura 3.21 Tela de edi¢cdo de Lugar — pontuacéo
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. _jogavox Mini-Quiz.jog

Editore o slide, ESC termina

Titulo Fim 1
Figura .JPG
Posicao da figura
Midia a tocar
Espera a midia SIM
Avanco automdtico SIM
Fala Texto SIM
Posicdo do texto
Texto 1 0 jogo termina aqui.
Texto 2
Texto 3 Vocé ganhou $pontos pontos._
Texto 4
Texto 5
Texto 6
Texto 7
Texto 8
Texto 9
Texto 10

Figura 3.22 Exemplo de saida usando a variavel $pontos

M jogavox Mini-Quiz.jog

Editando os lugares do jogo
Fim

Editando Tugar
Pontos ganhos ao chegar 0
Resposta esperada
Se 0K, que lugar?
se erro, que lugar?
Jogo termina aqui? SIM_

Figura 3.23 Tela de edicéo — indicacao de término do jogo

No caso do lugar de erro a programacdo € a mesma do acerto porém nao €
atribuido nenhum ponto.

S&o permitidas varias respostas corretas, bastando para isso indicar em
um campo especifico do formulario ou do roteiro, as possibilidade de resposta
separadas por uma barra vertical.

Ex: a|Cabral|Pedro Alvares Cabral
No caso de haver mais de uma resposta correta € possivel também adicionar
véarios lugares, o que permite, por exemplo, a selecdo multipla de lugares a

partir de um lugar de origem.
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3.6 Melhorando a exibicao grafica e o som

O jogo mostrado anteriormente é muito trivial e de certa maneira “feio”,
pois é todo criado como um conjunto de slides pretos com letras brancas, sem
nenhuma figura ou cor e também sem efeitos sonoros, fundamentais para um
deficiente visual no ponto de vista motivacional.

Entretanto o embelezamento € muito simples: Basta buscar na internet
sons e imagens que servirdo como fundo ou ilustracao grafica ou sonora e
introduzi-los nos lugares/slides. Para isso o Jogavox possui a funcdo de
importacdo de midias, que permite mover para a pasta do jogo os elementos
multimidia a partir de qualquer lugar do computador, em particular a partir da
pasta de download do navegador ou de um CD-ROM ou HD externo.

Vale ressaltar que a tecla F9 € muito Util no processo de preenchimento
de formularios, pois mostra de forma separada as midias da pasta do jogo,
permitindo ao programador do jogo, buscar sons e imagens com maior

eficiéncia.

A figura 3.24 mostra uma das telas do jogo embelezadas com figuras buscadas
na internet.

Parabéns, vocé acertou!

g "‘edro Alvares Cabral descobriu
o Brasil em 22 de Abril de 1500.

Figura 3.24 — Slide com design modificado
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3.7 Criacédo de um jogo através de um roteiro

Um roteiro € um texto que contém a especificacdo do jogo de uma forma
mais simples do que o formulario, removendo diversos detalhes e usando
certas convencdes simples:

a) Os lugares séo separados por uma linha horizontal
b) Na primeira linha de cada lugar se escreve o nome do lugar

c) Os slides sdo separados por um asterisco.

Na versdo 1.4 do Jogavox, cada jogo pode ter até cem lugares diferentes e
cada lugar pode conter até vinte slides, que sdo exibidos em sequéncia.
Sempre ao final dos slides de cada lugar, o jogador devera fazer alguma
interac&o atraves do teclado e pressionar enter para que 0 jogo prossiga.

O roteiro pode ser feito em qualquer editor de textos, por exemplo, no
Bloco de Notas ou no Edivox. Deve-se, porém, evitar o Microsoft Word, pois
este editor introduz caracteres “invisiveis” no texto, que podem atrapalhar a
programacao. Neste caso é prudente colar o texto editado no bloco de notas
ou no Edivox para salvamento.

A titulo de ilustracdo, mostramos a seguir o roteiro equivalente ao jogo
criado.

Podemos notar que no roteiro do jogo demonstrativo Mini Quiz, a palavra
“acerto” aparece trés vezes consecutivas, pois este é o lugar de desvio para
gualquer resposta considerada correta. Neste jogo as respostas corretas sao:
a, Cabral, Pedro Alvares Cabral.

Maiores detalhes sobre a criacdo de roteiros podem ser obtidos no

manual de roteiros do Jogavox (Anexo 2).
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Mini Quiz
Tiago Borges

Bem vindo ao jogo
Mini-Quiz.

Pergunta
*

Quem descobriu o Brasil?
a) Pedro Alvares Cabral
b) Cristovdo Colombo

c) Américo Vespucio

[RESPOSTA]a|Cabral|Pedro Alvares Cabral
[ACERTO]Acerto|Acerto|Acerto
[ERRO]Erro

Acerto

*

Parabéns, vocé acertou!

Pedro Alvares Cabral descobriu
0 Brasil em 22 de Abril de 1500.

[DESVIO]Fim

Que pena, voceé errou!
A resposta certa seria
aletra A,

Pedro Alvares Cabral.

[DESVIO]Fim

O jogo termina aqui.
Vocé ganhou $pontos pontos.

Figura 3.25 - Roteiro do Jogo Mini Quiz
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3.8 Programacéao avancada do Jogavox

A versdo atual do Jogavox (1.4) tem sido utilizada para a criagcdo de varios
jogos de percurso, quizes, testes e outras aplicacdes simples que néo
envolvem uma logica sofisticada de programacdo, nem uso de logica que

envolva tratamento de variaveis ou organizagdo de dados.

Esta sendo desenvolvida uma interface de controle para o Jogavox,
baseada na linguagem de programacdo SCRIPTVOX, amplamente utilizada na
criagdo de scripts adaptativos para o Sistema Dosvox, que permitird a

execucao de jogos muito mais sofisticados em termos de sua logica.

A vantagem de unir uma linguagem de scripts a um sistema de jogos € a

possibilidade de:

a) Aproveitar a simplicidade operacional para a especificacdo de jogos
baseados no percurso de lugares, especialidade do Jogavox.

b) Adicionar o potencial de I6gica de programacdo e estrutura de dados
prevista por uma linguagem convencional.

c) Introduzir uma analise das respostas dadas de forma muito mais
detalhada que a que é possivel atualmente.

d) Aproveitar a interagdo com o sistema operacional, que permite inclusive
0 uso de programas externos para realizar tarefas especificas, que o

Scriptvox fornece de forma muito simples.

A analise dessas novas facilidades, entretanto, transcende os objetivos
desse trabalho, pois eles sdo mecanismos que ainda ndo estdo maduros e
estdo sendo aplicados em jogos-pilotos e provas de conceito, como mostrado
parcialmente no trabalho de fim de curso da aluna Olivia Mauricio Dorneles
[Dorneles, 2012].

A titulo de curiosidade, mostramos a seguir um script de controle do jogo
Mini-Quiz que foi criado automaticamente (sem interferéncia humana) a partir

da versao 2.0 do Jogavox, tendo como alvo a linguagem ScriptVox.



* Programacao automatica do jogo Mini-Quiz

@Capa
seja $LUGAR = "Capa"
chama remoto "Capa”

@Pergunta
seja $LUGAR = "Pergunta”
chama remoto "Pergunta”
se $SRESPOSTA ="a"
desvia @Acerto
senao
desvia @Erro
fim se

@Acerto
seja $LUGAR = "Acerto"
chama remoto "Acerto"
se SRESPOSTA=""
desvia @Fim
fim se

@Erro
seja $LUGAR = "Erro"
chama remoto "Erro"

@Fim
seja SLUGAR = "Fim"
chama remoto "Fim"

Figura 3.26 - Script de controle do jogo Mini-Quiz
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Capitulo 4 — Avaliando o Jogavox

4.1 Criar um jogo através de formularios ndo é tdo  facil como parece...

Como foi falado no capitulo 1, desde 2011 tenho participado do Projeto
Jogavox, prestando apoio e treinamento a algumas pessoas com diferentes
niveis de conhecimento técnico e de experiéncia em criacdo de jogos

pedagdgicos, como:

» duas professoras bolsistas de treinamento e capacitacdo técnica

e meus colegas de turma da PoOs-Graduacdo em Tecnologias da
Informacao Aplicadas a Educacao (PGTIAE)

* estudantes de nivel médio de informatica

» pessoas de instituicbes de cegos, com variados niveis culturais.

Um dos desafios das pessoas com que tive contato nesses meses de
Projeto foi conseguir que elas produzissem jogos de informatica sem terem
conhecimento em computacdo. Essas pessoas tinham grandes idéias para
geracdo de jogos, com grande influéncia dos jogos animados de computador,
mas nao conseguiam transforma-las em realidade, em particular, ndo sabiam
até que ponto o Jogavox poderia ser usado para implementar estas idéias e

gual os limites e dificuldades envolvidos.

A dificuldade destas pessoas em geral ndo se referia a especificacao
dos lugares e slides, mas sim a programacéo, pois o conceito de desvio nao é
natural para quem nao estd acostumado a programar. Além disso, €&
necessario tempo disponivel para preencher os formularios, sendo esta tarefa
repleta de detalhes. Assim, esses professores dependiam sempre da minha
ajuda, causando frustracdo em todos, especialmente porque o objetivo sempre

foi a independéncia dos criadores.
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O erro mais comum era a programacao de desvio para um lugar

inexistente, provocando um erro de execugcdo como mostrado na figura 4.1:

Programacdo de desvio incorreto no lugar:
Lugar0 -- Lugar_1
Aperte enter_

Figura 4.1 — Erro de execucéo devido a desvio incorreto

O segundo tipo de erro, muito comum nos jogos de perguntas e
respostas, € a falta de um desvio obrigatério apés o lugar de acerto para pular
a indicacao de erro, fazendo com que apds os parabéns, o jogador recebesse

uma indicacao de erro, que deveria ter sido pulada na programacao.

Outros erros mais sutis, envolvem a ineficiéncia do Jogavox de tratar
respostas textuais digitadas com pequenos erros, que sao tratadas como
respostas erradas (por exemplo, a falta de um acento), caso que foi tratado
nas versdes mais recentes, em que a comparacao da resposta € mais flexivel:
maiusculos e acentos, por padrdo, agora ndo sdo mais levados em conta na

comparagao.
4.2 Primeiros experimentos com professores e estagi  arios videntes

Um dos primeiros jogos criados no Sistema Jogavox, foi o jogo “Ritmos
Musicais”, criado pelo aluno do PGTIAE/UFRJ - Antonio Cordeiro, jornalista
com grande experiéncia em Radio. Este jogo teve uma idéia semelhante ao
jogo “Instrumentos Musicais”, demonstrativo original do Jogavox, porém
passou mais emocéo ao jogador pelo simples fato de haver uma interagéo

entre as acoes do usuario e o narrador do jogo.

Na primeira versédo do jogo foram implementados apenas quatro ritmos

musicais: Bolero, Salsa, Bossa Nova e Flamenco. Trabalhei com estagiarios
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do Colégio Pedro Il numa segunda versao do jogo, que incluiu outros ritmos
como: Forrd, Samba, e Rock. Utilizamos nesta segunda versdo as mesmas
narragoes feitas pelo criador do jogo, incluindo apenas mais estilos musicais e
suas figuras correspondentes, como mostrado na figura 4.2. Esta experiéncia
mostrou que a extensibilidade dos jogos por outras pessoas que nao 0s
projetistas originais é ponto forte do Jogavox.

Esta producdo também trouxe a baila a importancia do apelo visual,
gue tinha sido deixado de lado no projeto original do Jogavox. Ele apareceu
como muito relevante, pois mesmo sendo o Jogavox direcionado para alunos
com deficiéncia visual, € certo que estes jogos serdo utilizados também por
alunos com baixa visdo, além dos alunos videntes, que sdo a maioria numa

classe inclusiva.

é uma mescla de ritmos

afro-caribenhos
W

Aperte enter para continuar.

Figura 4.2 — Slide do jogo Ritmos Musicais.

4.3 As dificuldades dos professores provocaram o de senvolvimento do
sistema de roteiros

Através dos relatos dos meus colegas de classe do PGTIAE, que
fizeram os primeiros jogos no sistema Jogavox preenchendo formularios, pude

perceber que o método de «criacdo era demorado e ineficiente.
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Mesmo os colegas que ja haviam tido alguma experiéncia com programacao
antes do Jogavox, relataram dificuldades operacionais. Além disso, até aquele
momento, a professora deficiente visual ndo havia conseguido produzir
nenhum jogo utilizando os formularios das versfes anteriores a 1.4 (mesmo
sendo experiente no uso do Dosvox). Esses fatos mostraram a necessidade de
se aprimorar o software para que ele permitisse a construgdo de jogos com

maior eficiéncia.

A partir desta constatacdo, uma nova estratégia foi introduzida no

Jogavox: o uso de textos de roteiro, mostrado no capitulo 3.

A partir do uso de roteiros, alguns fendmenos muito agradaveis

aconteceram:

1. O tempo de confeccédo de jogos diminuiu a menos de metade.

2. O tempo gasto na nossa eventual interferéncia também diminuiu, pois o
roteiro representa uma forma muito compacta de especificacéo.

3. As dificuldades de producdo de jogos por uma professora cega, que
estava encontrando grande dificuldade, foram minimizadas.

4. Ainda ocorrem erros de programacdo com relativa frequéncia,
especialmente os erros de desvio, mas é mais facil detecta-los no

roteiro.

Concluindo, hoje em dia, praticamente todos os jogos sao criados a partir de
roteiros. No caso de quizes, por exemplo, temos uma medida de um jogo de
10 perguntas sendo realizado em menos de 2 horas por um professor treinado,

sem contar o tempo de embelezamento.

4.4 Um estudo de caso importante: programagéo de um jogo por uma
Professora Cega

A professora cega, Beth Canejo, uma das bolsistas contratadas pela
FAPERJ, trouxe a idéia de criar uma série de jogos de lingua portuguesa, que
irlam abranger temas como: ortografia, acentuacdo grafica, concordancia
nominal e verbal, entre outros. Beth sabia usar bem o Dosvox, mas néo tinha

pratica com jogos computacionais, exceto os do proprio Dosvox.
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As primeiras tentativas de criar um jogo muito simples, com poucas
questbes foram totalmente mal-sucedidas. Havia problemas de operacéo, de
conceitos e até de preconceito com relagdo ao software. Pude perceber que
as versbes anteriores a 1.4 se mostravam inacessiveis para professores
cegos, pois a interface do programa ainda era visual, mesmo com o0s

elementos sonoros similares ao do sistema Dosvox.

Notamos que uma das maiores dificuldades desta professora foi
compreender a diferenca entre lugares e slides, pois neste caso a referéncia
visual era importante. Para explicarmos a diferenga, comparamos os lugares
do jogo com caixas, e os slides 0s objetos contidos nessa caixa. Explicamos
também que cada caixa (lugar) poderia conter varios objetos (slides) e um
jogo, por sua vez, poderia ter varias caixas (lugares) cada uma com seus

respectivos objetos (slides).

Para tentar resolver estas dificuldades, realizamos um treinamento
presencial e individual para habilitd-la a criar um roteiro, e a partir deste,
implementar seu primeiro jogo de “quiz” para a disciplina de Portugués, que

foi chamado de "Pegadinhas da Lingua Portuguesa".

Durante a criacdo do seu primeiro jogo, a professora Elizabeth Canejo
utilizou o programa Edivox (editor de textos do Dosvox) permitindo a criagao
do roteiro de seu jogo (Pegadinhas da lingua.txt). Posteriormente este
roteiro foi importado para o Jogavox, gerando um jogo completo, que ainda

tinha erros, mas que poderiam ser corrigidos através dos formularios.
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'+ Jogauox Pegadinha: da lngua vereao final

Editando os Tlugares do jogo

- Editar os Tugares do jogo.

inserir novo Tlugar

editar caracteristicas do lugar
programar acbes simples

remover Tugar

mover

editar os slides

visualizar

programacdo avancada (para craques
executar a partir daqui

perguntal

acerto perguntal
erro perguntal
Pergunta?

acerto pergunta 2
erro pergunta 2
pergunta3

acerto pergunta 3

X><wnw=mmoOmH

Figura 4.3 “Formulario do jogo Pegadinhas da Lingua”

Durante a construcao de seu primeiro jogo dessa série de lingua portuguesa,
notamos o problema sério de basear as questbes na interpretacdo da
prondncia de alguns sintetizadores de voz para algumas palavras, que néo

era idéntico nos diversos sintetizadores.

Por exemplo, numa das questbes pensadas havia uma frase com o numero

50 e eram oferecidas trés alternativas de grafia correta:

1) Cinguenta
2) Cincoenta
3) Cinquenta

Nos trés casos o sintetizador usado (LianeTTS) falou de forma praticamente
idéntica as palavras dificultando o entendimento para pessoas cegas e com
baixa visdo. Assim, uma mesma questdo poderia ser boa para videntes e

n&o ser para cegos!
Neste caso, em particular, foram testadas duas solugdes:

« Na primeira tentativa, soletramos a palavra entre parénteses e
colocamos ao lado de cada uma das trés opcdes. Percebemos, no
entanto, que o sintetizador soletrava rapido demais para que fosse

possivel um entendimento adequado de cada letra.
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1) cinqienta(cinquenta)
2) cincoenta(cincoenta)

3)cinquenta(cinquenta)

Na segunda tentativa, colocamos entre parénteses apenas o trecho da

palavra que se diferenciava das demais, ou seja:

1) cinquenta (com U)
2) cincoenta (com O)

3) cinquenta (com U sem trema)

Na terceira tentativa, que pareceu funcionar mais adequadamente, néao
oferecemos alternativas. Solicitamos apenas que o aluno escrevesse

50 reais por extenso, como na figura 4.4.

-
B
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HH
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i
i

Segunda pergunta.
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=
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-
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Ar—

— Y
-
-

T iy e
-

-

L

A

Escreva por extenso 50 reais.

Figura 4.4 — Sintetizador: o problema da palavra cinquenta

O resultado deste jogo foi demonstrar que a voz sintetizada, poderia
ser uma barreira na construcdo de alguns jogos, pois existem varios
sintetizadores de voz no mercado e cada um tem uma prondncia especifica.
Para muitos casos, seria fundamental que os jogos fossem narrados, pois
além de permitir uma pronuncia mais eficiente ,aumentaria a emocao do

jogador.
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A vivéncia com a professora Beth Canejo foi valiosa. Houve momentos
de estresse e de desanimo, devido as inadequac¢fes que foram encontradas.
Felizmente, hoje em dia, a maior parte destas situacbes esta superada, e 0
software consegue oferecer um razoavel feedback que da um certo conforto

ao utilizador cego.

Devido a este convivio, diversos problemas na interface foram
ajustados, como a introducdo de um “macro-posicionamento” de figuras
(centro, direita, esquerda, etc) em relacdo aos textos, por exemplo. O menu
de atalhos F9 foi introduzido nos formularios, obrigando a uma reforma do
software basico do Dosvox, pois era muito facil a confusdo de troca de letras
ou de nomes de lugares, ou nomes de arquivos. Foi introduzida também a
importacdo de midias, que tornou mais segura a organizacdo dos dados,
permitindo que o0s jogos pudessem ser transportados, sem levar em conta

uma certa organiza¢do da maquina alvo.

O elemento mais importante para o desenvolvimento da professora
Elizabeth Canejo na criacdo de seus jogos, sem duavida, foi a possibilidade de
usar o roteiro textual, editando-o pelo EDIVOX. Através do EDIVOX, esta
professora criou seu primeiro jogo com trinta e dois lugares. Ao todo foram
dez perguntas cada uma com um retorno de acerto ou de erro idéntico que
seria mostrado ao jogador de acordo com a resposta fornecida (figura 4.5).
Tanto no lugar de acerto quanto no de erro havia um retorno sonoro,
escolhido pela professora que dava a idéia de acerto ou de erro dependendo
da resposta. A idéia desse “feedack” sonoro era de tornar o jogo mais

acessivel para jogadores cegos e mais atrativo para jogadores néo cegos.
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Errou!
Tecle enter para continuar

Parabéns! Vocé acertou!
Tecle enter para continuar

Figura 4.5 Feedback visual do primeiro jogo experimental da série

Pegadinhas da Lingua

Mantivemos na Figura 4.5 um erro de dificil solugdo para projetistas cegos: é
dificil prever que uma imagem se sobreponha ao texto. Este problema foi
minimizado posteriormente através de algumas mudancas nos algoritmos de

posicionamento de imagens e texto.

4.5 Avaliacdo Quantitativa

Durante a disciplina Educacao Inclusiva ministrada pelo Professor
Antonio Borges no inicio do Curso de Pos-Graduacdo PGTIAE/UFRJ os alunos

produziram jogos utilizando o Sistema Jogavox.

Tendo em vista a experiéncia desses alunos com o software Jogavox,
fizemos um questionario (Anexo 3) com dez perguntas e enviamos para eles.
Este questionario aborda diversos aspectos do uso do programa, em gue O
professor respondente pode dar um feedback sobre a experiéncia na producéo

de seu jogo. Obtivemos respostas de oito desses alunos.

Este questionario possui uma escala gradativa de 0 a 5 para cada
resposta, sendo 0 a nota minima daquele aspecto e 5 a nota maxima. Neste
questionario ndo revelamos os nomes dos entrevistados, pois 0 objetivo foi
puramente estatistico. Fizemos um grafico das médias das respostas obtidas,
levando-se em consideragdo apenas 0s oito professores que utilizaram o

programa e responderam o questionario, mas recomendamos que em
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pesquisas futuras sejam feitas novas andlises com mais professores que

tenham tido experiéncia na criagéo de jogos usando o Jogavox.

As perguntas, com respectivas chaves de pesquisa entre parénteses,

foram as seguintes:

1. Qual seu grau de intuicdo sobre como usar o Joga
contato? (INTUICAO NO USO DO JOGAVOX)

2. O audio-visual distribuido, mostrando o uso do p
vocé? (UTILIDADE DO AUDIO-VISUAL)

3. Vocé considerou a interface do programa facil e
a usar? (FACILIDADE NA INTERFACE)

4. No exercicio de criacdo de um jogo, realizado no
tinha todas as facilidades embutidas para a impleme
pretendia realizar no exercicio? (ABRANGENCIA DAS F

5. O resultado final obtido pela sua aplicagdo fico
queria? (QUALIDADE DO JOGO CRIADO)

6. Que nivel de facilidade que vocé acha que uma pe
teria ao jogar os jogos que foram mostrados na turm
colegas, usando o Jogavox? (JOGABILIDADE- DVS)

7. Com base no que vocé observou ou vivenciou, vocé
apds algum treinamento ndo muito grande, conseguira
seus proprios jogos no Jogavox? (CRIACAO DE JOGOS-

8. Se vocé apresentar o jogavox para uso em uma sal
cegos, mesmo assim, haveria interesse dos alunos "n
"ALUNOS NORMAIS")

9. Use seu sentimento para avaliar o indice de adeq
ser gerados com 0 Jogavox no uso em sala da aula in
SALAS INCLUSIVAS)

10. Vocé acha que vale a pela investir no desenvolv
nas escolas, dado que ja existem muitas outras ferr
jogos? (IMPORTANCIA COMPARADA)

VOX Nno seu primeiro
rograma, foi util para
direta depois que aprendeu

curso de EDIN, o Jogavox
_ ntacdo do que vocé
UNCOES)

u como exatamente vocé

ssoa com deficiéncia visual
a ou criados por seu

intui que uma pessoa cega,
usar o Jogavox para criar
DVS)

a de aula em que nado ha
ormais"? (INTERESSE -

uacdo dos jogos que podem
clusiva. (USABILIDADE EM

imento do Jogavox para uso
amentas para criacdo de

Figura 4.6:Questinario sobre uso do jogavox
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As respostas obtidas foram as sequintes:

INTUICAO NA CRIACAO COM JOGAVOX |2(3/1|3/3/3|0|1/2
UTILIDADE DO AUDIO-VISUAL 4(5|0(4|0/4(2/1|2,5
FACILIDADE NA INTERFACE 4\414|3/4(3|3|5(3,75
ABRANGENCIA DAS FUNCOES 5/4(2|1(5|5(1|5|3,5
QUALIDADE DO JOGO CRIADO 3|5/4/2|5|5(2|5|3,875
JOGABILIDADE POR DVS 5/5(5/2(5|3|4|5(4,25
FACILIDADE PARA DVS CRIAREM JOGOS |3|4|4(3|5|3(3|4|3,625
INTERESSE POR "ALUNOS NORMAIS" |5|5|3]1|5/4(4|3|3,75
USABILIDADE EM SALAS INCLUSIVAS  |4|4|412|5/3(3|5|3,75
IMPORTANCIA COMPARADA 4|/5|5(3|5/5/4|5/4,5

Figura 4.7 Resultados do questionario — dados e médias

4.6 Andlise das médias obtidas

Através da analise estatistica das respostas desses oito alunos pudemos
chegar as médias de cada item e posteriormente pudemos co-relacionar itens

cujas respostas dos alunos foram semelhantes.
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IMPORTANCIA COMPARADA
USABILIDADE EM SALAS INCLUSIVAS
INTERESSE POR "ALUNOS NORMAIS"

FACILIDADE PARA DVS CRIAREM JOGOS
JOGABILIDADE POR DVS

QUALIDADE DO JOGO CRIADO
ABRANGENCIA DAS FUNCOES
FACILIDADE NA INTERFACE

UTILIDADE DO AUDIO-VISUAL
INTUICAO NA CRIACAO COM JOGAVOX

Figura 4.8 Gréafico dos resultados das médias obtidas em cada item do

questionario
A seguir uma analise resumida de alguns dos dados obtidos:
a) “Interesse por alunos normais”.

Vale ressaltar que o item interesse de alunos normais pelos jogos produzidos
no Jogavox obteve média 3.75, numa escala de 1 a 5, o que refor¢a a idéia de

gue o software pode ser usado com intuito pedagdgico para alunos néo cegos.
b) *“Jogabilidade por DVS”.

Numa escala de 1 a 5 este item apresentou resultado 4,25 mostrando que
jogos produzidos no Jogavox podem ser jogados por deficientes visuais

sem grandes dificuldades
c) Usabilidade em salas inclusivas” .

Este item obteve resultado 3.75 numa escala de 1 a 5 indicando que o0 uso
deste software melhora consideravelmente a relacdo da pessoa cega com a

turma em classes com alunos cegos e nao cegos.

d) “Qualidade do jogo criado”.
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A auto-avaliacdo sobre a qualidade dos jogos criados pelos préprios
professores respondentes obteve média de 3,875, apesar das dificuldades na
intuicdo do uso da primeira versdo do software Jogavox, que obteve média 2.

e) “Utilidade do audio visual”

Dos oito respondentes, dois atribuiram nota O para este quesito, simplesmente
por que ndo assistiram a video-aula do Jogavox e um terceiro atribuiu nota 1
por utilizar um outro tutorial disponibilizado para a turma antes da distribuicdo
do audio-visual “oficial” obtido através do site

http://intervox.nce.ufrj.br/jogavox/audiovisual.html .

Quanto aos demais respondentes: um deles atribuiu nota 2 para a importancia
da video-aula, trés respondentes consideraram importancia 4 e um considerou

importancia 5. Desta forma a média para este quesito foi 2,5.
f) “Facilidade para DVS criarem jogos”

Apesar dos respondentes considerarem a versdo deste software pouco
intuitiva, a média para este item foi 3,625 numa escala de 1 a 5.

4.7 Correlagéo entre as respostas obtidas

Durante a inspecédo visual dos dados mostrados no item 4.6, notamos
que certas informagfes apresentavam um comportamento aparentemente
correlacionado. Resolvemos entdo realizar um procedimento técnico
(correlacdo de Pearson) visando confirmar que varidveis estariam nesta

condicéao.

Segundo a Wikipedia®, em estatistica descritiva, o coeficiente de
correlacdo de Pearson, também chamado de "coeficiente de correlacéo
produto-momento” ou simplesmente de " de Pearson” mede o grau da

correlacao (e a direcao dessa correlagao - se positiva ou negativa) entre duas

8 http://pt.wikipedia.org/wiki/Coeficiente_de_com@bC3%A7%C3%A30_de Pearson
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variaveis de escala métrica (intervalar ou de racio/razdo). Este coeficiente,

normalmente representado por P assume apenas valores entre -1 e 1.

- P =1 Significa uma correlacéo perfeita positiva entre as duas variaveis.

- P=-1 Significa uma correlagdo negativa perfeita entre as duas variaveis.
Isto é, se uma aumenta, a outra sempre diminui.

- P=0 Significa que as duas variaveis ndo dependem linearmente uma da
outra. No entanto, pode existir uma dependéncia néo linear. Assim, 0

resultado P =0 deve ser investigado por outros meios.

Para chegar aos valores que mostraremos a seguir, utilizamos o programa
Microsoft Excel. Usamos a tabela Pearson® como critério de avaliacdo de co-

relacdo para questionarios com 10 respondentes.

Nesta tabela, valores de co-relacdo acima de 0.632 s&o considerados
relevantes, sendo assim destacamos em vermelho estes casos. Nos casos
entre 0.5 e 0.63, fizemos uma marcagdo em amarelo, pois ha co-relagdo entre

estes itens, porém menos relevante do que nos itens marcados em vermelho.

® http://www.jeremymiles.co.uk/misc/tables/pearsemlh
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3 FACILIDADE NA INTERFACE
4 ABRANGENCIA DAS FUNCOES
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A seguir uma analise resumida de quatro casos relevantes:

a) A correlacao entre as respostas dos itens “facilidade na interface” e
“usabilidade em salas inclusivas” foi 0.82, indice bastante significativo.
Isso demonstra a possibilidade de uso do Jogavox em salas inclusivas
por professores, associando este uso a simplicidade na criacdo dos

jogos por professores com pouca experiéncia em programacao.

b) A correlacdo de 0.81 entre os itens “importancia comparada” e
“qualidade do jogo” criado mostrou que em geral, os professores ficaram
satisfeitos com os jogos produzidos por eles mesmos e que mesmo ja
existindo outros softwares de criacdo de jogos, os professores
acreditaram que o Jogavox apresentou bons resultados, podendo ser

implementado em sala de aula.

c) A correlagao de 0.80 entre os itens “usabilidade em salas inclusivas” e
“jogabilidade por deficientes visuais” reforca a idéia inicial de que o
Jogavox pode ser de fato utilizado por alunos cegos em classes

inclusivas como ferramenta de ensino.

d) A correlagédo de 0.79 entre os itens “facilidade na interface” e
“jogabilidade por deficientes visuais” mostra que:
O Jogavox € acessivel para deficientes visuais por apresentar uma
interface de jogo simples, com interacao atraves de teclado e feedback

SONoro para o USudrio cego.
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4.8 Avaliagao qualitativa

Foram também realizadas 4 entrevistas através de um “questionario-
gualitativo” (Anexo 4) com 0s projetistas mais experientes, visando obter
através de respostas textuais, informagdes mais abrangentes sobre o software,
que refletissem a experiéncia pessoal, fator importante para uma avaliacédo
mais consistente do que aquela realizada por meios estatisticos. Através dos
dados obtidos nessa avaliagdo qualitativa foram coletadas algumas
informacdes que serdo importantes para a melhoria das préximas versdes do

Jogavox.

Essas informagbOes foram compiladas e as principais observagdes e
sugestbes foram insumos importantes para a revisdo critica e sugestdes para
trabalhdes futuros, contidos no capitulo de conclusées desta monografia (itens
5.3e5.4).
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Capitulo 5 Conclusao

Este capitulo sintetiza as informacdes que obtive através das respostas dos
guestionarios em anexo, em especial 0 “questionario-extra”, ressaltando os
pontos positivos e negativos do software. Séo também feitas algumas
sugestbes para novas iniciativas e trabalhos futuros, com base no que pude
observar durante minha experiéncia no treinamento de professores neste

primeiro ano de financiamento do Projeto Jogavox junto a FAPERJ.

5.1 Sobre a adequacéo e problemas associados ao uso  do Jogavox

Um problema recorrente nas escolas € a capacidade do professor envolver o
aluno em sala de aula para que ele tenha interesse em aprender variados
assuntos, explicar conceitos complexos e fazer com que aqueles conceitos
sejam aproveitados na pratica. Ninguém melhor do que o professor para dizer
gue tipo de instrumento pedagogico o aluno precisa, pois ele esta ali no dia-a-
dia escolar e sabe quais sdo as maiores dificuldades de seus alunos.

O Jogavox é um sistema que veio para ser um destes instrumentos,
direcionado a salas de aula em que ha alunos e/ou professores com deficiéncia
visual. A simplicidade operacional deste software foi demonstrada no capitulo
3, e deixa claro que o esfor¢co para criar um jogo educativo (em particular os
jogos de conteudo fortemente textual) € muito pequeno, quando comparado a
outras ferramentas, sendo inclusive possivel que os jogos sejam criados por
pessoas com deficiéncia visual, sem grandes dificuldades. Os resultados
estatisticos do capitulo 4, mostram que a adequacao do software ndo apenas é
adequado para esta situacdo, mas também para salas de aula convencional
com alunos e professores videntes.

Mostramos também as dificuldades que aparecem quando um professor
toma contato com esta tecnologia sem treinamento especifico. Isso ressalta a
importancia do treinamento de professores e demais profissionais interessados,

para habilita-los a usar e a serem multiplicadores da tecnologia Jogavox. Sem
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isso acreditamos que sera muito grande o esfor¢co para chegar ao nivel que
Ihes permita atual em ambito escolar, produzindo jogos de grande interesse
pedagogico, e auxiliando tanto alunos cegos como nao cegos em seu
aprendizado.

O uso do Jogavox deve ser disseminado através de oficinas para
professores, com o intuito de que eles o usem em salas inclusivas como mais
uma forma de promocéao do incentivo a educacéo, tanto para aqueles que nédo
enxergam, como para aqueles que enxergam e tem dificuldade de
aprendizado. Devem ser amplamente divulgados os trabalhos académicos
relacionados ao Jogavox: Tutoriais, manuais, video-aulas para que o0s
professores tenham acesso pleno ao processo de producéo de jogos deste
sistema, capacitando-os a criar seus jogos de forma independente.

Além desta documentacao, os jogos ja criados por professores, ligados
ou ndo ao projeto Jogavox, devem ser todos publicados numa biblioteca online
para que possam servir como ferramental disponivel para uso imediato (objeto
de aprendizagem), diminuindo a carga de outros professores que possam vir a
aplica-lo. Com isso em vista, ja existe um embrido de biblioteca, no site do
projeto Jogavox.™°

Finalmente, acreditamos que € muito importante a implantagcdo de
iniciativas que sejam direcionadas a formacdo de novos programadores
profissionais em jogos pedagdgicos que possam atuar ndo apenas no projeto
Jogavox, mas em outras atividades que promovam a melhoria da informatica

educativa, permitindo seu crescimento e disseminagéo pelo Brasil.

5.2 Consideracfes sobre a avaliacéo realizada

Os professores mais experientes no uso do Jogavox foram
entrevistados, e de forma unanime, relataram que nas primeiras versdes do
programa, houve grande dificuldade por parte deles em criar jogos usando
formularios, porém ao usar o roteiro (.txt), a criacdo ficou mais rapida e logica.
Um ponto negativo relatado por uma das pessoas entrevistadas é a limitacédo
de o Jogavox permitir apenas uma figura por slide, tornando alguns jogos

19 http:/fintervox.nce.ufrj.br/jogavox



64

dificeis de embelezar, fazendo com que ficassem “visualmente pouco
atrativos”.

Um dos entrevistados relatou que tentou programar no Jogavox
utiizando uma venda, simulando um programador com deficiéncia visual,
contudo as dificuldades apresentadas foram praticamente as mesmas. Essa
mesma pessoa, ao assistir a video-aula e ter contato pessoal comigo,
conseguiu esclarecer algumas duvidas a respeito da programacdao, resultando
na criacdo de um jogo que posteriormente foi disponibilizado para download no
site do projeto. Posteriormente esta mesma pessoa teve acesso ao roteiro e
construiu um jogo interessante do ponto de vista pedagdgico e de alta
complexidade, apenas esclarecendo duvidas por e-mail e observando o jogo
produzido pela professora Beth Canejo.

Uma das pessoas com maior expertise em producdo de jogos,
Professora Lidiane Figueira ( minha co-orientadora nesta Monografia) criou
dois jogos de perguntas e respostas (quiz) utilizando o roteiro. Estes jogos
foram implementados em ambito escolar com alunos videntes de 5° ao 9° ano
na disciplina de informatica, cuja aceitacdo foi boa, ressaltando o que foi

demonstrado através da andlise dos graficos no item 4.7 do capitulo 4.

5.3 Revisao Critica do trabalho realizado

Nestes doze meses de trabalho a frente do Projeto Jogavox pude notar
algumas caracteristicas do software que tornaram dificil sua criacdo por

pessoas inexperientes em programacao.

1) A diferenciagdo entre os lugares e slides do jogo é dificil de compreender,

principalmente para pessoas com deficiéncia visual.

2) O preenchimento do roteiro depende de um treinamento individualizado, pois
a simples leitura do manual e da video-aula nédo é suficiente. Pretendemos,
nas préoximas versées do Jogavox, aprimorar o roteiro para que através dele

seja possivel criar toda a programacao do jogo.

3) A minha inexperiéncia em programacao me impossibilitou criar jogos mais
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interessantes. Os estagiarios e eu tivemos boas idéias, mas ndo conseguimos

implementa-las nessa versao do software.

4) Existem poucas pessoas que sabem usar o Jogavox ,e as que sabem
utilizar, fizeram treinamento presencial. Desta forma, a realizacdo de
treinamentos presenciais para professores é fundamental para que possam

ser produzidos jogos interessantes.

5) Se faz necessaria a criagcdo de um "roteiro base" que sirva de modelo para
todos os professores. Este “roteiro base” deve funcionar com um formulario
em txt, para que o professor crie seu jogo apenas preenchendo algumas

informacdes, sem que haja a necessidade de entender de programacao.

6) Ainda ndo é possivel integrar videos e animacgdes gréficas, utilizando o
roteiro como base para a criagdo dos jogos. Isto torna o jogo menos atrativo

para pessoas que enxergam ou tém visao sub-normal.

5.4 Sugestdes para trabalho futuros

Ha muitas coisas a melhorar no Jogavox, e muito a estudar sobre sua
aplicacdo. O sistema apenas comeca a se tornar maduro agora, e apenas se
inicia sua disseminagdo. O Jogavox é um sistema ainda em sua fase inicial, e
tem seu potencial ainda praticamente inexplorado. As aplicacfes do sistema,
além do campo puramente pedagogico, também sdo muito pouco conhecidas.

Mostramos a seguir o que € mais imediato e que nos chamou a atencéo

durante o desenvolvimento deste trabalho.

1) Integracao de outros formatos de figuras ao Jogavox, e também videos.
Isso inclui GIFs animados e imagens no formato PNG, além de outros
tipo de imagem em movimento, para atrair mais o uso das pessoas que

enxergam.
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Interacdo complexa através de programas de animacéao gréfica.

Existem programas no mercado que produzem jogos de alta
complexidade e dinamismo. A interacdo do Jogavox com estes
programas “externos” podera atrair novos jogadores pelo alto nivel de

entretenimento que esses softwares possibilitam.

Melhoria no formulario de edicéo

Para que possa ser usado por pessoas menos experientes, ou seja, uma
interface mais simples com o usuario. Isto permitiria a praticidade na
criacdo de jogos, na qual houvesse a linearidade com o roteiro de jogos.
Desta forma o formulario se tornaria apenas um complemento para

“embelezar” o jogo criado em um simples bloco de notas.

Investimento na programacéo através do Scriptvox

S&0 necessarios mais testes e melhor documentacdo desse sistema de
Scripts, que permitira ao desenvolvedores de jogos no Jogavox
produzirem jogos cada vez mais complexos e interativos. Como 0 uso
destes scripts permitird a criacdo de jogos com uma légica que vai muito
além do trivial, havera também a necessidade de uma documentacéo
muito cuidadosa, que permita que profissionais de informatica possam
se apropriar desta tecnologia com pequeno treinamento, para nao
inviabilizar o aparecimento destas novas aplicacoes pela dificuldade de

profissionais especializados.

Formacgao de equipe multidisciplinar para geracdo de uma infraestrutura
que viabilize criacao de jogos em grande volume

A disponibilidade de um numero cada vez maior de novos jogos
pedagogicos é uma das premissas do projeto do Jogavox. Por outro
lado, 0s jogos para se tornarem atraentes exigem um investimento em
multimidia consideravel. Recursos deveriam ser obtidos para criar e
manter uma equipe capaz de gerar “meta-jogos” sobre temas variados,
que serviriam, de modelos que dariam suporte a desenvolvimentos de

projetos em larga escala pela equipe atual ou por outras equipes.
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ANEXO 1 — Manual do Sistema Jogavox

MANUAL DO SISTEMA JOGAVOX VERSAO 1.1

1) INTRODUCAO

O sistema denominado Jogavox é uma ferramenta de cr
acessiveis a deficientes visuais, que permite que u
treinamento em computagao possa criar jogos de gran

Nao ha restricdo quanto a situacéo de deficiéncia v
desenvolvedor de jogos, quanto para o utilizador.

como um ingrediente importante e facilitador do ace
conhecimento pelos alunos incluidos em turmas regul
valorizacdo das potencialidades encontradas em uma
colaborativa.

O projeto cria as bases para que se torne factivel
docentes

possam se apropriar da tecnologia e de uma metodolo
pedagogicos inclusivos para diversas disciplinas.

1.1) HISTORICO

O sistema Jogavox foi desenvolvido no Nucleo de Com
Universidade Fedqral do Rio de Janeiro, como subpro
Mestrado da Prof. Erica Esteves da Cunha e da monog
Prof. Lidiane Figueira da Silva. As duas teses tiv
Josefino Cabral e co-orientacéo do Prof. José Antdn

2) INSTALANDO O PROGRAMA

O Jogavox vem instalado nas versdes mais atuais do
faltando, deve-se atualizar o sistema com o seguint
arquivo jogavox.zip a partir do site
http://intervox.nce.ufrj.br/~antonio2/jogavox.zip
Descompacte este arquivo em c:\winvox (ou na pasta
instalado). Entre no DOSVOX e execute a configurag
tecle C e entdo tecle A para atualizar o sistema po

do arquivo:

c:\winvox\jogavox.atu

Nota: caso o0 DOSVOX néo esteja instalado em c:\winv
acima para usar o diretério de instalagdo do DOSVOX

3) INICIANDO O JOGAVOX

O Jogavox é ativado com as teclas JJ no Dosvox. Ca
nao esta bem instalado: reinstale-o, como mostrado

Quando se abre, 0 jogavox mostra a seguinte pergunt
Opcéo: Jogar, Criar ou editar?
Use as iniciais J, C ou E ou entdo acione as setas

enter.

2.2) FECHANDO

iacdo interativa de jogos
m professor com pouco
de interesse.

isual ou néo, tanto para o
Assim, ele deve ser visto
sso e da construgdo do
ares, pela perspectiva de
proposta de producéo

que um grande numero de

gia para criagdo de jogos

putagcdo Eletrdnica da
duto da dissertagdo de
rafia de especializagdo da
eram orientacdo do Prof.
io Borges.

DOSVOX. Caso esteja
e procedimento. Baixe o

onde o sistema dosvox esta
o avancada (opgéo *)
r arquivo. Informe o nome

0X, substituir o comando

S0 isso ndo aconteca, ele
na sec¢ao anterior.

a

para escolher e depois
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Para fechar o Jogavox, pressione ESC; é perguntado
pressione a tecla S para confirmar. Dependendo do
programa pode pedir para apertar a tecla ENTER para

3) COMO JOGAR UM JOGO JA CRIADO

Para iniciar um jogo simplesmente pressione a tecla

Nota: Outra op¢do seria pressiona a seta para baixo
opcodes, selecione a opcao jogar e aperta ENTER.

Depois disso aparecera uma lista de diretérios cont
instalados na maquina. Para selecionar, use as set

Nota: Geralmente uma pasta contém apenas um jogo.
jogos que, por compartilharem imagens ou sons, fica
diretério. Ex: diversos jogos para geografia podem

Depois de escolher o diretério, use as seteas para
e pressione ENTER novamente.

Os jogos sdo auto-explicativos (ou deveriam ser).
perguntas, imagem, etc, na tela do computador. As
resposta para continuar, mas isso é parte do jogo,
especifico. Neste caso, tecla-se a resposta e aper
(pode-se usar backspace para apagar letras equivoca
necessario).

Todos os jogos sao baseados em lugares. Um lugar é
alguma coisa acontece. Os lugares sdo compostos po
ou avangar entre os slides simplesmente usando a se
direita.

Quando se da uma resposta, 0 jogo normalmente se mo
que depende da resposta dada. Por exemplo, se é fe

resposta possa ser certo ou errado, o programa tera
lugares de execugao.

4) CRIAR OU EDITAR JOGO

4.1 - CRIAR

Na opcéo C — criar do Jogavox é possivel criar um j
No menu inicial abre-se uma tela onde é pedida a se
'Informe o0 nome do diretério a criar para o jogo'.

Sera preciso informar onde o usuario deseja salvar
ao jogo. Basta digitar o nome desejado para o jogo

solar

Depois disso sera solicitado o0 nome do jogo.
Conhecendo o Sistema Solar

Todos os séo colocados na pasta c:\winvox\jogavox e

Neste exemplo, entdo a pasta do jogo seria:

c:\winvox\jogavox\solar

e 0 arquivo de jogo seria
c:\winvox\jogavox\solar\Conhecendo o Sistema Solar.
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se deseja fechar o jogo:
momento do jogo, O
confirmar a saida.

que mostra 0 menu de

endo os diversos jogos
as.

Entretanto ha determinados
m armazenados num mesmo
usar 0 mesmo mapa.

selecionar o jogo desejado
Eles exibem informag®es,
vezes precisam de uma
e explicitado num pedido

ta-se ENTER para confirmar
das na resposta, caso

um ponto do jogo onde
r slides, pode-se recuar
ta para a esquerda ou

vimenta para outro lugar,
ita uma pergunta cuja
duas opcdes para 0s novos

0go novo.

guinte informacéo:

as informacdes relativas
, por exemplo

tém extensao .JOG.

JOG



Pressionando enter, sera ouvida a mensagem 'arquivo
levado ao ambiente de controle basico da edicéo.

4.1 - EDITAR
No ambiente de edi¢do de jogos é também possivel ed

Para isso usa-se a op¢do E no menu inicial do Jogav
um jogo com as setas, como se féssemos jogar. Uma
carregado passa-se a proceder ao controle basico da

5 — CONTROLE BASICO DA EDICAO

Ap6s selecionar 0 jogo a ser editado e pressionando
abrird uma nova tela onde serdo possiveis as segui

D — Editar dados gerais

C — Configurar apresentacao
E — Editar os lugares do jogo

| - Importar midias para o jogo
S — Salvar o jogo

X — Executar o jogo

ESC — Terminar

5.1 - DADOS GERAIS

Selecionando a opgéo D - editar dados gerais, abre-
informacgdes, algumas ja preenchidas: nome do jogo,
etc.

Nome do jogo: Viajando no sistema solar

Autor: Projeto DOSVOX/NCE/UFRJ

Data de criacdo: 05/10/2010-Terca

Versdo: 1.0

Data da verséo: 05/10/2010-Terca

Comentarios: Cultura geral sobre o sistema solar

E possivel modificar qualquer uma das informagdes ¢
jogo

selecionando as teclas ctrl + y, e serd ouvida a se
apagado’

permitindo com que o autor digite novas informacées
Ao final das alteragfes necessarias basta pressiona
para confirmar

a saida do menu atual e voltar para o menu anterior

5.2 — CONFIGURANDO A APRESENTAGAO

Pressionando-se enter na opcdo C- Configurar aprese
modificar a imagem de fundo e a fonte globais, que
toda apresentacdo, se um certo lugar néo fizer uso

O Formulério tem a aparéncia similar ao do seguinte

Imagem de fundo — fundo.jpg
Fonte do texto — arial
Tamanho — 24

Negrito — sim

Esses parametros variam de acordo com a acuidade vi
No caso de uma pessoa com visdo subnormal, é import
de fonte um e tamanho de letra visivel para ela.

Nota: Utilize uma imagem que faca contraste com a c
Se nao for especificado, o padrdo do jogo utilizara
letras de cor preta.
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gravado' e o usuario sera

itar um jogo ja criado.
0x, e em seguida escolher

vez que 0 jogo esteja
edicéo.

-se a tecla enter, se
ntes opgoes:

Se um Novo menu com varias
autor, data de criacao,

om relacdo aos dados do
guinte mensagem: 'Campo

com relacdo ao jogo.
r a tecla Esc e depois s

ntagdo ¢é possivel
servirdo como base para
de outros.

exemplo:

sual do usuario.
ante gue se use um tipo

or da letra utilizada.
imagem em branco com



5.3 CRIANDO OS LUGARES DO JOGO

Na opcao E-Editar os lugares do jogo, € possivel ex
com os lugares, em particular criar novos lugares,

suas caracteristicas.

Quando essa fungdo é acionada é exibida na tela uma
criados

Ex:

1- Capa

2- Sol

3- Erro Sol

4- Mercurio

5- Erro Mercurio
6- Vénus

7- Erro Vénus
8- Terra

Ultimo local

N6s nos moveremos sobre os lugares ja criados usand

pressionaremos a tecla F9 para escolher, também com
desejada.

| — inserir novo lugar

E — editar caracteristicas do lugar

P — programar a¢fes simples

R — remover lugar

M — mover

S — editar os slides

V — visualizar

* — programacao avancada (s6 para craques)
X — executar a partir daqui

Caso ja se conheca a letra da operagdo desejada bas
apertar F9, o que aumenta a velocidade operacional.

Detalharemos essas opgdes a seguir:

. Opc¢éo | - inserir novo lugar
Insere um novo slide acima do atual, com o nome de

. Opcao E - editar carateristicas do lugar
Sédo oferecidas diversas possibilidades para apresen
particular

Nome - Novo Slide
Descri¢éo Curta -
Midia do lugar -

Cor do fundo - PRETO
Cor da letra - BRANCO
Imagem de fundo -

A musica pode ser especificada nos seguintes format
ou MPEG =(filme)

O tamanho da imagem de fundo ndo deve ser maior do
E importante que a cor da letra e a cor do fundo te
permitindo

desta forma, uma melhor visualizagao.

A descricdo curta é apenas um texto de comentario p
se localizar, ndo tendo influéncia no jogo.

. Opcéo P - programar scripts de acdes

Pontos ganhos ao chegar aqui:

ecutar varias operacdes
remover lugares e mudar

lista de lugares ja

0 as setas e entdo
as setas a operacéo

ta aperta-la ao invés de

Novo Lugar

tacdo deste lugar, em

os: WAV, MP3, AVI (filme)

que 1024 x 768

nham um contraste,

ara ajudar o programador a
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Resposta Esperada:
Se OK, que lugar?

Se erro, que lugar?
Jogo termina aqui- Nao

A resposta esperada € um texto que sera digitado pe
slides desse lugar, influindo na seqiiéncia do jogo.
teclada, o jogo desviard para o lugar especificado
contrario, desviara para o lugar de erro.

Importante: Caso ndo seja especificado o lugar OK o
o considerard como sendo o préximo lugar na seqiiénc

Independente de ser uma resposta correta ou errada,
lugar, ja atribui um determinado ndmero de pontos (
Deixar o nimero de pontos em branco no formuléario é
(zero) pontos.

A informagdo ‘jogo termina aqui’ é usada para indi
interrompido apés esse lugar. Note que o jogo pode
interrupcao.

. Opcéo R — remover lugar

O Jogavox pede autorizacdo para remover o lugar.
Uma vez removido ndo como recupera-lo

. Opcao M — mover
Deve-se selecionar o local de destino com as setas

. Opcéo S — editar os slides
Através desta opgao, € ativada a edicao dos slides

. Opcéo V — visualizar
Através desta opgdo, uma simulacéo deste lugar de j

. Opcao * - programacao avangada (s6 para craques)
Esta opg¢éo ainda ndo esta disponivel.

. Opcgéo X - executar a partir daqui
Através desta opcéo, uma simulacédo do jogo é aprese
deste lugar.

5.4 — CRIACAO DOS SLIDES DO JOGO

Cada lugar do jogo é descrito por um conjunto de sl
podendo apresentar uma figura e um texto.

Nessa funcao é possivel executar as seguintes opera

| — Inserir novo slide
E — Editar slide

R — Remover slide
M — Mover slide

V — Visualizar slide

A operacao destas fungdes é muito semelhante a oper
excecao da opcao de editar slides, mostrada em segu

. Opcéo E - editar slides

Titulo — Titulo do slide, usado unicamente no proce
aparece na tela de execucao.

Figura - Arquivo no formato JPG ou BMP que sera ane
Midia do lugar — Arquivo de musica, efeito sonoro o
Espera Midia - (sim ou ndo) Indica que a locugéo, s

apos a execugdo da midia
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Se esta resposta for
na opg¢do OK, caso

u o lugar ERRO, o jogavox
ia.

a simples chegada ao
que pode ser negativo).
0 mesmo que informar 0O

car que o0 jogo sera
ter varios lugares de

e apertar enter
gue compdem este lugar.

0go é apresentada.

ntada, comegando a partir

ides, cada um dos quais

coes:

acao de editar lugares, a
ida.

sso de edicdo. Né&o

xado a direita do slide
u locucdo do slide
e especificada, sera feita



Fala texto — (sim ou nao) indica se o texto sera si ntetizado ou apenas
mostrado na tela.
Linhas de texto (de 1 a 10) — texto relativo ao con tetdo do slide.

6) IMPORTANDO MIDIAS PARA O JOGO

A qualidade de um bom jogo é fruto de muitos fatore s, em particular das
midias sonoras e visuais
que sédo utilizadas. Desta forma, é interessante fa zer usar midias variadas,

provavelmente provenientes
de cameras fotograficas ou da Internet.

A funcdo de Importar midias para o jogo permite que arquivos multimidia sejam
copiados para a pasta do jogo
atual, tornando-se assim facilmente utilizaveis. O s seguintes tipos de midia

sSao aceitos na maioria
dos computadores:

Arquivos de foto .JPG (n&o sao aceitos arquivos .B MP)
Arquivos de musica .MID
Arquivos de som WAV e .MP3

Arquivos de filme .AVI e .MPG (recomenda-se usar n os slides e ndo nos
lugares).
Outros arquivos podem também funcionar, mas isso va i depender dos drivers que

estiverem instalados no computador.
7) PROGRAMACAO AVANCADA

Esta opg¢éo esta ainda em desenvolvimento.

8) CONTACTANDO O PROJETO JOGAVOX

Direcéo técnica: - Prof. José Antonio Borges
e-mail: antonio2@nce.ufrj.br

Lidiane Figueira da Silva
e-mail: lidianefigueira@hotmail. com

Duvidas técnicas: Tiago Borges
(21) 2598-3339  e-mail: tiago.dosvox@gmail.com

Este Manual foi criado por Tiago Paixado Borges
Versao original: 09/12/2010
Revisédo: 23/03/2011

Nota Técnica sobre o0 Jogavox

Do ponto de vista pedagdgico, o grande desafio foi a criagdo de uma
metodologia para criagdo de jogos pedagdgicos que p ermitisse especificar com
simplicidade um bom numero de problemas, gerando um conjunto de "magquetes
computacionais de jogos" que possam ser adaptados p ara uso em diferentes
situacBes pelos professores. Nesta metodologia, os conceitos construtivistas
devem necessariamente ser o eixo central do modus o perandi da construcgao,
pois é o professor quem ter4 que se sentir motivado a transformar-se no
agente criador do objeto (0o jogo) que sera gerado p ara consumo para 0s
alunos.

Desta forma, o Jogavox deve ser parte integrante d as estratégias
pedagdgicas da escola cujo foco seja a aplicagédo de uma politica educacional
inclusiva. Podem ser agregados ao processo de cria ¢80 pessoas com outras
habilidades, como um artista plastico, um musico e naturalmente professores
com experiéncia no trabalho com pessoas com deficié ncia, tanto em ambientes
de ensino complementar especializado (por exemplo, sala de recursos), quanto

em salas de aula convencional.
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Com o Jogavox, 0 que se tenta obter é a organizaca
propicie que professores com relativamente pouca ex
sejam capazes de construir jogos computacionais inc
possam atender a alunos com ou sem deficiéncia. Es
elementos multimidia, em que o centro da interacédo
teclado e do som, mas outros elementos devem estar
fotos (ou desenho) e filmes.

O que chamamos de ambiente é composto de:

. Uma ferramenta de criacdo interativa de jogos, ac
visuais, portanto permitindo inclusive que o profes

que denominamos Jogavox.

. Uma metodologia de criagdo para algumas classes b
pedagogicos.

. Uma série de insumos para criagdo de jogos mais c
ser produzidos por pequenas equipes de desenvolvime

. Um conjunto de jogos pedagogicos inclusivos, que
modificaveis, devendo ser vistos como modelos para

Foi um ponto central deste projeto a criacdo de um
professores treinados para criar e aplicar estes jo
incluiu a organizacao de um evento (workshop de cri
inclusivos), com abrangéncia a nivel estadual, em q
professores tomou contato com a tecnologia computac
metodologia associada.

O ferramental que denominamos Jogavox é resultado d
realizada nos Ultimos anos pelo Nucleo de Computaga
liderada pelo Prof. José Antonio Borges [Borges, 20
sendo desenvolvido no Centro de Apoio Educacional a

o Prof. Josefino Cabral, dos programas de Mestrado

de alguns alunos. Destacam-se os trabalhos de Erica

das idéias do sistema de jogos inclusivos, em sua t
2007], no programa PPGI/NCE/IM na UFRJ) e Lidiane F
original do sistema Jogavox, em sua tese de pds-gra
Educativa no programa PGTIAE no NCE/UFRJ) [Silva, 2

o de um ambiente que
periéncia em computacao,
lusivos, ou seja, que

tes jogos devem incorporar
é baseado no uso do
presentes, em particular

essivel a deficientes
sor também possa ser cego,

em definidas de jogos

omplexos, que possam
nto.
sejam facilmente
criacdo de novos jogos.

a massa critica de
gos inclusivos, o que
acao de jogos pedagodgicos
ue um conjunto de
ional especifica e com a

a pesquisa que vem sendo
o Eletrénica-NCE da UFRJ,
08]. Este trabalho vem
o Cego, em colaboragdo com
e Doutorado do NCE/UFRJ e
Esteves Cunha (precursora
ese de mestrado [Cunha,
igueira (implementadora
duacdo em Informatica
009].
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ANEXO 2: Criacéo de Roteiros para o Jogavox

Manual de Criacdo de Roteiros para producéo de jogo

SUMARIO
1) DESCRICAO

2) MENU DE COMANDOS
2.1 Hifens

2.2 Asterisco

2.3 Fundo

2.4 Resposta

2.5 Acerto

2.6 Barra Vertical

2.7 Figura

2.8 Midia

3) EXEMPLO DE UM ROTEIRO

1) DESCRICAO

O Roteiro do Jogavox versao 1.4 € um interpretador
que permite um controle de execucéo de seqiiéncias d
pelo Jogavox. Esse roteiro pode ser salvo em txt o

As acBes que podem ser executadas foram talhadas pa
a criacao de Jogos para deficientes visuais. A lin

é simples de ser aprendida, mas tem muitas facilida
muito poderosa essa ferramenta.

A linguagem foi criada para ser absolutamente simpl
programada. Desta forma, acreditamos que se crie um
"programadores de jogos", gente que néo teria a pac
linguagem convencional de computacdo ao ponto de cr
inclusivos de forma rapida e eficaz.

A linguagem pode ser pensada também como "facilitad
permitindo que um estudante ou professor deficiente
jogos, incluindo sons e imagens, possibilitando pos
para o Jogavox.

E importante ressaltar que um script tem escopo de

com légica muito mais simples do que na programacgéao
(utilizada até a versdo 1.3 deste Sistema) que a pr

em um menu de edicdo de lugares e slides, similar a
programas

utilizados no Sistema Dosvox.

2) Menu de Comandos no jogavox

2.1)

A sequéncia de hifens cria um lugar novo.
O minimo de hifens a serem utilizados para a criaca
sdo 4.

No caso a seguir, os hifens criaram um lugar denomi
Obs: Um lugar pode ser composto de varios slides.

S no Sistema Jogavox

de textos e comandos
e acgles controladas
u doc.

ra possibilitar
guagem
des que tornam

es de ser

ndmero grande de

iéncia para aprender uma
iar Jogos Pedagogicos

ora na cria¢édo de jogos"
visual crie roteiros de
teriormente a importacao

funcionamento
convencional,
incipio era realizada
tela de edicdo dos

o de um lugar

nado Capa.
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Explicaremos como funciona um slide mais adiante.
No caso abaixo criamos um lugar que chamamos de Cap
Exemplo de um lugar:

Jogo Teste
Autor: Tiago Borges

Capa

2.2)

*

O asterisco cria um slide.
Obs: N&o se deve colocar nome no slide, pois o joga
como nome do slide o mesmo nome do lugar em que ele

No slide também podem ser inseridas imagem e midia.
O Texto de cada slide devera ter até 10 linhas e pr
33 colunas.

Note que no texto podem existir linhas em branco, n
colocamos duas, com o objetivo de tornar o jogo vis
pois futuramente, ele podera ser jogado por pessoas

Ex:

*

Bem vindo ao Jogo Teste!

Esse é um jogo de perguntas e respostas

onde o jogador tera cinco alternativas de

resposta escolhendo entre A, B,C,D e E

a opcao correta.

Pressione enter para continuar...

2.3)

[fundo]

Comando que define a imagem de fundo do lugar em qu
inserido.

No caso abaixo foi criado um fundo para o lugar Cap
aparecem os hifens. O nome da imagem escolhida foi

Ex:

Jogo Teste
Autor: Tiago Borges

Capa
[fundo]capa.jpg
2.4)

[resposta]

comando que define a resposta esperada para uma det
No caso abaixo a resposta esperada seria a letra a.

Obs: E possivel termos mais de uma resposta para de
explicaremos isso mais adiante. No exemplo abaixo ¢
resposta possivel.

VOX assume
for inserido.

eferencialmente

o exemplo abaixo
ualmente mais bonito,
gue enxergam.

e este comando

a, note que antes da capa
capa.jpg

erminada pergunta.

terminada pergunta,
oloquei apenas uma

for
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Ex:

*

Qual é a capital da Russia?

a) Moscou
b) Rio de Janeiro

Escolha uma das alternativas e aperte enter.
[RESPOSTAJa

2.5)

[Acerto]

Comando que define o lugar que se deseja ir apdés um
Neste caso, defini o local de acerto como Acerto RU
que sera direcionado apés a resposta a.

Obs: O comando [acerto] podera direcionar para um m
de multiplas respostas, explicaremos isso adiante.
Neste caso colocamos o redirecionamento para apenas
Ex:

*

Qual é a capital da Rassia?

a) Moscou
b) Rio de Janeiro

Escolha uma das alternativas e aperte enter.

[RESPOSTAJa
[Acerto]Acerto RUssia

2.6)

| (Barra vertical)
O Comando | possibilita que nos comandos [resposta]
possamos colocar mais de uma opgao possivel.
No exemplo abaixo existem duas respostas possiveis:
a ou Moscou, que direcionam para o0 mesmo lugar, Ace
ex:
*

Qual é a capital da Russia?

a) Moscou
b) Rio de Janeiro

Escolha uma das alternativas e aperte enter.
[RESPOSTA]a|Moscou

[Acerto]Acerto RussialAcerto Russia

2.7)

[Figura]

Comando que insere uma imagem em um lugar ou slide,
no formato jpg.
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Neste caso foi inserida uma figura Moscou.jpg, repr esentando a foto da cidade
no lugar

gue chamamos de Acerto RUssia.

Essa imagem ira aparecer em todos os slides desse | ugar

Ex:

Acerto Russia
[figura]Moscou.jpg
*

Parabéns Vocé acertou!
A capital da Russia € Moscou!

*

Moscou além de ser capital, € a maior cidade da Rus sia.

E também um grande centro politico, econdmico, cult ural,

religioso, financeiro, educacional e de transporte na Russia.

*

Esta cidade é conhecida por ser um importante centr 0 econémico

e lar de um dos maiores nimeros de bilionarios do m undo.

2.8)

[Midia]

Comando que insere um determinado som no lugar ou s lide, podendo ser nos
formatos midi, wave, wma e mp3

No caso colocamos uma midia hino da rassia.mp3 no | ugar Acerto Russia, desta

forma a musica ir4 tocar
durante a apresentacdo dos slides deste lugar.

Colocamos também um som de aplausos.mp3 no primeiro slide, pois neste caso a
pessoa respondeu
a opcao correta.

Dica: Sugerimos que a midia hino da rassia.mp3 tenh a alguns segundos de audio
vazio,

(proporcional ao tempo do som de aplausos) pois des ta forma o som de aplausos
podera

sobressair e s6 depois o hino sera iniciado.

Ex:

Acerto Russia

[midia]hino da rassia.mp3
[figura]Moscou.jpg

*

Parabéns Vocé acertou!
A capital da Rissia é Moscou!
[midia]aplausos.mp3

*

Moscou além de ser capital, € a maior cidade da Rus sia.
E também um grande centro politico, econdmico, cult ural,
religioso, financeiro, educacional e de transporte na Russia.

*

Esta cidade é conhecida por ser um importante centr 0 econbmico
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e lar de um dos maiores niimeros de bilionarios do m

3)EXEMPLO DE UM ROTEIRO

Pegadinhas da Lingua Portuguesa
Beth Canejo

Ol4, esse é um jogo de perguntas e respostas
Onde vocé jogador, deverd, marcar a alternativa
correta teclando Enter.

*

Vocé agora tem um desafio pela frente:

acertar todas as questdes

para ser considerado "Fera".

Porém, isso, serd muito facil,
com os conhecimentos da Lingua
Portuguesa que vocé possui.

Nao é?

Entdo vamos comecgar?
[midialmsgbell.wav

pergunta 1
*
Marque a alternativa correta.

1-Ha menos gente aqui.
2- Ha menas gente aqui.

[resposta]l|menos
[acerto]acerto pergunta 1
[erro]erro pergunta 1

acerto pergunta 1
*

Parabéns! Vocé acertou!
Tecle enter para continuar
[midia]Juau.wav

erro pergunta 1
*

Resposta errada!
Tecle enter para continuar
[midia]boing.wav

pergunta 2
*

[midia]plim.wav
[figura]interrogacao.jpg

*

Marque a alternativa correta.

1- Gastei cinquienta reais.
2- Gastei cincoenta reais.
3- Gastei cinquenta reais.

Resp 3|cinquenta

undo.
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acerto pergunta 2
*

Parabéns! Vocé acertou!
Tecle enter para continuar
[midia]Juau.wav

erro pergunta 2

*

Errou!

Tecle enter para continuar
[midia]boing.wav

Chegamos ao fim do Jogo!

Volte sempre.
Chame seus amigos

[midia]fim_do_jogo.mp3
[figura]fim_do_jogo.jpg
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Anexo 3 — Questionario quantitativo

Formulario de avaliagdo do Jogavox

Para a monografia de fim de curso do PGTIAE de Tiag o Borges:

O questionario pode ser respondido de forma andnima
nao serao divulgados na Monografia.
Responda com numeros de 0 (minimo) a 5 (maximo) as

1. Qual seu grau de intuicdo sobre como usar o Joga
contato?

Suponha que 0=n&o tinha a menor idéia de como usar
;:';.=usei sem a menor dificuldade
0,1,2,3,40u5?
2. O audio-visual distribuido, mostrando o uso do p
vocé?
Suponha que 0=nao serviu para nada ou nao assisti.
5=foi muito Gtil
0,1,2,3,40u5?
3. Vocé considerou a interface do programa facil e
a usar?
Suponha que 0=dificil / chato
él:muito facil de usar
0,1,2,3,40ub5?
4. No exercicio de criagdo de um jogo, realizado no
tinha todas as facilidades embutidas para a impleme
pretendia realizar no exercicio?
Suponha que O=faltava muita coisa
é¥o programa tinha praticamente tudo qu
0,1,2,3,40u5?

Se desejar, pode incluir aqui alguma coisa que sent

, pois os dados pessoais
perguntas a seguir:

VOX Nno seu primeiro

rograma, foi atil para

direta depois que aprendeu

curso de EDIN, o Jogavox
ntacdo do que vocé

e eu precisava

iu que faltava:

5. O resultado final obtido pela sua aplicagdo fico
queria?

Suponha que 0=meu trabalho ficou muito ruim (ou ndo
5=fiquei muito contente com o meu traba

0,1,2,3,40u5?

u como exatamente vocé

fiz o trabalho).

lho



6. Que nivel de facilidade que vocé acha que uma pe

teria ao jogar os jogos que foram mostrados na turm

colegas, usando o Jogavox?

Suponha que O=sentira grande dificuldade de jogar
5=jogara sem dificuldade

0,1,2,3,40u5?

7. Com base no que vocé observou ou vivenciou, vocé

apoés algum treinamento ndo muito grande, conseguira

seus préprios jogos no Jogavox?

Suponha que O=acho que um cego teria imensa dificul
seus proprios jogos

5=acho que é muito facil para que um ce
crie jogos.

0,1,2,3,40u5?

8. Se vocé apresentar o jogavox para uso em uma sal
cegos, mesmo assim, haveria interesse dos alunos "n

Suponha que O=alunos nao iam absolutamente gostar d
5=alunos iriam curtir muito 0s jogos.

0,1,2,3,40u5?

9. Use seu sentimento para avaliar o indice de adeq

ser gerados com o Jogavox no uso em sala da aula in

Suponha que 0=jogos desse tipo ndo mudam nada na sa
5=melhoram muito a rela¢édo da pessoa ce

0,1,23,40u5?

10. Vocé acha que vale a pela investir no desenvolv

nas escolas, dado que ja existem muitas outras ferr

jogos?

Suponha que 0=0 desenvolvimento do jogavox € algo i
escolar de cegos.

5=0 desenvolvimento do jogavox é muito
melhoria da incluséo escolar de cegos.

0,1,2,3,40u5?

ssoa com deficiéncia visual
a ou criados por seu

intui que uma pessoa cega,
usar o Jogavox para criar

dade para criar

go minimamente treinado

a de aula em que ndo ha
ormais"?

estes jogos

uacdo dos jogos que podem
clusiva.

la de aula.

ga com a turma.

imento do Jogavox para uso
amentas para criacdo de

noécuo para inclusdo

importante para
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Anexo 4 — Questionario qualitativo

Prezados amigos: Individuos 1, 2, 3 e 4 (Professore
Jogavox).

Estou em fase final da minha monografia de fim de C
PGTIAE-UFRJ e para que possa fazer a conclusdo de m
opinido de algumas pessoas com experiéncia em produ

Elaborei um pequeno questionario e através de suas
concluir meu texto com maior embasamento e segurang

Vale ressaltar que o nome de vocés ndo sera divulga

colocadas serdo consideradas tanto para a produgéo
melhoria do Jogavox.

Agradeco desde ja a colaboracéo de voceés,

tanto nesse questionario quanto na producgédo de jogo
que temos feito.

Um abrago

Tiago
e-mail:tiago.dosvox@gmail.com

1) Explique resumidamente como foi sua experiéncia
linhas)

2) Quais o0s pontos positivos que vocé vé no Jogavox
3) Quais os pontos negativos que vocé vé no Jogavox
4) Que recursos vocé acha que o programa poderia te

5)De que forma vocé aplicaria o Jogavox em seu trab
atividades com alunos, treinamento de professores e

6) Caso tenha alguma observacdo importante que né&o
perguntas anteriores,coloque alguns comentarios adi

s experientes no uso do

urso de P6s-Graduagdo
eu trabalho preciso da
¢do de jogos no Jogavox.
respostas serd possivel

do, mas as informagfes
da Monografia quanto para a

com o Jogavox. (3 a 5

?
?
r?

alho? Ex: Em suas aulas,
tc.

foi explicitada nas
cionais.
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