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Abstract. The adoption of the English language as a global language has been
generating a greater demand for its learning, since many of the available con-
tents are accessed only in English. In addition to the language barrier, these
contents are accompanied by materials so that people with visual impairments
can consume them. In this context, the development of the GEN game was
thought, a mobile game that promotes the ludic learning of the English lan-
guage, aimed at the inclusion of people with visual impairment, from tactile and
auditory interactions, which are independent of visual monitoring. In its second
version, presented in this article, the game has an additional module, through
which the visually impaired person can learn the English language from liste-
ning to stories told.

Resumo. A adocdo da lingua inglesa como linguagem global vem gerando uma
demanda maior para o aprendizado da mesma, visto que muitos conteiidos dis-
ponibilizados sé sdo acessados em inglés. Além da barreira da linguagem, es-
ses contetidos raramente sdo acompanhados de materiais para que pessoas com
deficiéncia visual possam consumi-los. Neste contexto, foi pensado o desenvol-
vimento do jogo GEN, um jogo mobile que promove a aprendizagem liidica da
lingua inglesa, voltado para a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual, a par-
tir de interacoes tdtil e auditiva, que indenpendem do acompanhamento visual.
Em sua segunda versdo, apresentada neste artigo, o jogo traz um modulo adi-
cional, através do qual a pessoa com deficiéncia visual pode aprender a lingua
inglesa a partir da escuta de historias contadas.

1. Introducao

Com o mundo cada vez mais conectado, o conhecimento de um idioma estrangeiro
se tornou essencial para a comunicagcdo nas redes e, devido a grande quantidade de
conteddos disponiveis, a lingua inglesa acaba se tornando o foco de aprendizado das no-
vas geracdes. A quantidade de recursos disponiveis online para aprendizado dos mais
diversos topicos cresce rapidamente, entretanto, a acessibilidade desses recursos ainda
nao consegue acompanhar essa expansao. Com isso, a populagdo com alguma deficiéncia
acaba possuindo maior dificuldade no acesso a esses contetidos.

No mundo, aproximadamente 2.2 bilhdes de pessoas possuem algum tipo de de-
ficiéncia visual ou cegueira [OMS 2019]. No Brasil, segundo o ultimo censo do IBGE,



cerca de 6,5 milhdes de pessoas, o que equivale a 3,5% da populagdo, declararam ter al-
gum tipo de deficiéncia visual. Dentre essas, 528.624 possuem cegueira € 6.056.654 pos-
suem baixa visdo ou visao subnormal [IBGE 2010]. Mesmo com esses nimeros expres-
sivos, o numero de pessoas cegas que recebem atendimento educacional € muito baixo,
por fatores diversos, inclusive discriminatorios [Franco 2015].

Tendo em vista essa realidade, o GEN vem como uma ferramenta de ensino da
lingua inglesa focada na acessibilidade para usuarios que possuem deficiéncia visual. Para
1ss0, utiliza-se de técnicas comumente empregadas no ensino de linguas estrangeiras, tais
como preenchimento de lacunas/palavras em frases, contacio de histérias e por audi¢ao
e entendimento. Atualmente, o jogo ¢ composto de dois médulos. No primeiro deles,
o usudrio deve relacionar duas musicas de estilos similares e, em seguida, completar as
frases da musica que foi ouvida, fornecendo leitura e tradu¢do quando necessarias. O
segundo médulo apresentado neste artigo (GEN 2.0), por sua vez, disponibiliza um quiz,
tanto em ingl€s quanto em portugués, baseado em uma das histérias que o usudrio seleci-
ona, a fim de verificar a capacidade de interpretacao e compreensao do usudrio.

Além desta introducdo, apresentam-se uma breve fundamentacio tedrica sobre
Deficiéncia Visual, Ensino de inglés e Trabalhos Relacionados (Se¢ao 2); a Metodologia
(Secdo 3); os Resultados (Secao 4) e, por fim, as Consideracdes Finais (Secao 5).

2. Fundamentacao téorica

Nesta secdo, sdo apresentados os fundamentos principais da base tedrica deste projeto,
que foram importantes para o desenvolvimento desta aplicacao.

2.1. Deficiécia visual

De acordo com dados da OMS (Organizacao Mundial da Saide), ao menos 2.2 bilhdes de
pessoas sdo acometidas por deficiéncia visual ou cegueira ao redor do mundo. A maioria
dessa populagdo reside nos paises mais pobres. A organizacdo estima, ainda, o aumento
dessas taxas com o passar do tempo, considerando a elevacao da expectativa de vida que
vem sendo observada nos ultimos anos [OMS 2019].

O grau de comprometimento visual varia desde de baixa visdo até a cegueira to-
tal. Baixa visdo se refere a alteragdo da capacidade funcional em consequéncia de fatores
como diminuic¢do significativa da acuidade visual, redu¢do do campo visual e da sensibi-
lidade aos contrastes e limitacao de outras capacidades [Gil 2000]. O Conselho Brasileiro
de Oftalmologia (CBO) define acuidade visual como a capacidade de reconhecer e distin-
guir objetos a uma determinada distincia [Avila et al. 2015].

E importante enfatizar que a experiéncia da deficiéncia visual varia em fungio
de diferentes fatores: acesso a intervencdes de prevengdo e tratamento, realizagdo de
reabilitag¢do visual (incluindo ferramentas assistivas) e os problemas enfrentados pelo in-
dividuo ao acessar prédios, transportes ou informacdes inacessiveis [OMS 2019].

2.2. Ensino de inglés

A lingua inglesa tornou-se global na contemporaneidade em funcdo da sua adogdo pri-
mordial em contextos de educagdo, negdcios, entretenimento e outros. Outra prova da
importancia do conhecimento desse idioma sdo as vagas de emprego que, atualmente, a
possuem como requisito [Fernandes and Szezecinski 2019].



O ensino de inglés é uma tarefa na qual os aspectos de engajamento dos alunos
e da observacdo da utilidade, na pratica da lingua, sdo fundamentais. Entretanto, ainda
prevalecem em salas de aula a leitura, a escrita e a gramética, em detrimento da expressao
oral e entendimento de falas. Aponta-se, ainda, em [Caroni and Basso 2014], uma espe-
cificidade em relacdo as escolas publicas, onde as aulas de inglés sdo, em geral, marcadas
pelo desinteresse dos alunos, que nao acreditam na capacidade de aprender outro idioma.

Dessa forma, um caminho possivel para potencializar o aprendizado consiste na
ado¢do de métodos comunicativos, interativos e que despertem interesse dos alunos.
Ressalta-se, entdo, a utilizacdo de musicas compostas em inglés, para trabalhar aspec-
tos como memorizacdo e ritmo. O fator ritmo, inerente a musica, é capaz de facili-
tar a recordacdo de palavras, frases e expressoes [Caroni and Basso 2014]. Ademais,
[Silva 2011] evidencia que can¢des promovem maior fluidez e eleva a efetividade do
audi¢do e entendimento, um dos principais pontos de dificuldade nas aulas de inglés.
Por fim, [LIMA 2004] discute a importancia cultural da inser¢do de musicas no ensino-
aprendizagem da lingua inglesa. As cangdes trazem consigo as caracteristicas do seu
local de origem, evidenciando, assim, a diversidade cultural, incorporando, inclusive, um
aspecto interdisciplinar.

2.3. Trabalhos Relacionados

Destacam-se ~ os seguintes  projetos  relacionados: Melody  Touch
[Kitichaiwat and Ngamsuriyaroj 2014], Once Upon a Story [Silvaetal. 2015], Au-
dio Game Hub [Fizek and Beksa 2015] e Cidade de Aminicron [Sobral et al. 2017].

Melody Touch (Figura 1 (a)), jogo voltado para tablets e smartphones, permite o
desenvolvimento de conhecimentos sobre inglés, por meio de musicas. Possibilitando o
cadastro de novas letras e cangdes, o aplicativo oferece pontos em formas de moedas, que
podem ser posteriormente usadas para destravar novas funcionalidades. Ainda voltado
para o ambiente de execugdo mobile, Once Upon a Story (Figura 1 (b)) € um software
educativo para o aprendizado de inglés com foco no publico infantil. Com objetivo de
promover a ludicidade, adotaram-se conceitos de constru¢ao de histdérias para promogao
do ensino.
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No campo da acessibilidade, Audio Game Hub (Figura 1 (c)) é uma plataforma
que retine um conjunto de 13 jogos do estilo arcade (fliperama). A aplicacdo utiliza
audio como sua interface de comunicacdo primadria, tornando-se plenamente acessivel
para cegos. Cidade de Aminicron (Figura 1 (d)), por outro lado, € um jogo no estilo
Role Playing Game (RPG - Jogo de Interpretacao de Papéis), voltado para criangas e
adolescentes com deficiéncia visual que estejam cursando os Ensinos Fundamental I e II.
Além de promover a inclusdo digital desse grupo de pessoas, a ferramenta se propde a
auxiliar o entendimento de conceitos nos campos da lingua portuguesa e matematica.
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(c) Audio Game Hub (d) Cidade de Aminicron

Figura 1: Jogos Relacionados

Fonte: Kitchaiwait et al. 2014; Silva et al. 2015; Fizek et al. 2015; Sobral et al. 2017

Os trabalhos relacionados foram utilizados como base para a pesquisa das técnicas
que seriam aplicadas neste jogo. A primeira fase de desenvolvimento teve inspiracoes
do Melody Touch, focando principalmente em trabalhar a escuta e a compreensao do
usudrio por meio de atividades musicais. A sua segunda versao foi baseada em métodos
de contacdo de historias, que, embora se assemelhem aos utilizados pela aplicagdo Once
Upon a Story, utiliza uma abordagem mais interativa para incentivar o entendimento do
texto apresentado.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento da versdo inicial da aplicacdo foi realizada uma revisdo bibli-
ografica, buscando consolidar um arcabouco tedrico para o projeto (i.e. métodos de
aprendizagem, ensino de inglés, acessibilidade, jogos digitais e jogos que utilizam re-
cursos sonoros). Com o objetivo de dar seguimento ao trabalho ja desenvolvido, a base
tedrica foi refor¢cada com métodos baseados em historias e fabulas para o ensino de lingua
inglesa.

3.1. Concepcao e Modelagem

A concepgdo se concentrou, inicialmente, em definir a plataforma para a qual a aplicacao
seria implementada. Smartphones mostraram-se, nesse ambito, um campo promissor. Se-
gundo dados da [Meirelles 2016], cerca de 230 milhdes de smartphones encontram-se



em uso no territério nacional. Corroborando com isso, o aprendizado por meio de dis-
positivos méveis € um campo prospero, que ja demonstra resultados positivos, conforme
destacado por [Fonseca 2013].

A decisdo da ferramenta ser voltada para o ensino da lingua inglesa fundamentou-
se, principalmente, na importancia do conhecimento deste idioma para empregabilidade
em escala global. Dessa maneira, um dos objetivos que norteiam o projeto é o potencial
de oferecer oportunidade de ser mais um recurso de aprendizagem da lingua inglesa. Além
disso, [Silva 2011] ressalta que ha urgéncia no sentido de que os contetdos de lingua in-
glesa sejam apresentados de forma mais interessante, comunicativa, favorecendo a com-
preensao por parte dos alunos.

Oferecer uma interface de comunicacao alternativa a visual € um ponto fundamen-
tal para garantir a acessibilidade do jogo para as pessoas com deficiéncia visual. Dessa
forma, decidiu-se adicionar uma interface de audio, utilizando sintese de voz (TTS: Text
to Speech - Texto para Fala). Ademais, a constru¢cdo da interface visual considerou as
recomendacOes expostas em [Caldwell et al. 2008] para promocao de acessibilidade vi-
sual aos usudrios com baixa visao.

Ap6s a finalizacdo da primeira versdo da aplicacdo, foi considerado o desenvol-
vimento de um médulo focado em histérias popularmente conhecidas, utilizando-se do
aprendizado por meio da contagem de histdrias para proporcionar desfios baseados na
interpretagdo de texto e no conhecimento de termos da lingual inglesa. Esse modo de
jogo conta com quiz simples, auxiliado pela sintese de voz, que se baseia na compreensao
de palavras e frases na lingua inglesa, além da interpretacdo da histdria escutada.

3.2. Tecnologias utilizadas

No sentido da implementacdo, adotaram-se os frameworks Phaser e Apache Cordova,
ambos da linguagem de programacgao Javascript. Phaser é voltado especificamente para o
desenvolvimento de jogos, definindo caracteristicas e conceitos dentro desse campo. Apa-
che Cordova, por outro lado, possibilita compilar aplicativos para diferentes plataformas
de execuc¢do (Android, 10S, Windows Phone, navegador etc).

Para adicionar certas funcionalidades, como TTS e reconhecimento de gestures
(gestos) (deslizamento horizontal e vertical, duplo toque na tela, e outros), foram acres-
centados pacotes externos ao projeto: Cordova Text-to-Speech Plugin e HammerlJs, res-
pectivamente.

4. Resultados

A aplicagdo, em sua versado atual, possui dois ciclos principais de utilizacao: um moddulo
focado no entendimento e assimilacdo de musicas e outro, aqui apresentado, focado na
compreensdo e interpretacdo de textos por meio de histérias. A aplica¢do ainda nao
se encontra na sua fase final, pois precisard passar pelo processo de testes e validacdo
com os usudrios, embora tenham sido feitos testes funcionais. A primeira versao foi
validada através do framework avaliativo conceitual DECIDE [Rogers et al. 2013], jun-
tamente com as diretrizes para design de audiogames FAIR PLAY [Borges et al. 2018], e
serd avaliada pelos usudrios, juntamente com esta segunda versao.

O jogo € estruturado por meio de uma cadeia de telas que guia o usudrio para as
partes principais da aplica¢do. Durante toda a utilizacao do aplicativo, o sistema de TTS



acompanhard o usudrio realizando uma audiodescri¢io do conteido na tela e lendo as
opgoes selecionadas pelo usudrio.

As opgoes sdo estruturadas horizontalmente (Figura 2) a fim de auxiliar a
navegacao na aplica¢do. Além disso, a op¢ao selecionada é destacada tanto na tela quanto
pela leitura. Nas configuragdes da aplicacdo, o usudrio pode alterar o volume e a veloci-
dade do acompanhamento por voz.
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Ao selecionar o médulo de musicas (versdo 1.0), o usuario é direcionado a uma
tela de selecao (Figura 3) composta por opcdes ja cadastradas no aplicativo. No médulo
de musica, € feita a reproducao de um dudio para que o jogador possa relacionar o ritmo
e a letra com as opg¢des que serdo apresentadas a seguir.

Ao selecionar o médulo de histdrias (versao 2.0), o usudrio é direcionado a uma
tela de sele¢do composta por opgdes ja cadastradas no aplicativo (Figura 4). Em seguida,
a historia selecionada € lida em trechos para o usudrio, realizando perguntas durante as
pausas da historia (Figura 5). Findada a historia, € realizada uma pergunta final sobre o
tema geral do conto, e, em seguida, a pontuacdo ¢é exibida na tela final (Figura 6).
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Como proximas etapas, pretende-se consolidar a juncdo entre as duas versdes do
jogo GEN (versoes 1.0 e 2.0), disponibiliza-lo em uma loja de aplicativos e realizar
validagdo com pessoas com deficiéncia visual, nos aspectos usabilidade, acessibilidade
e experiéncia do usudrio.

5. Consideracoes Finais

A continuidade do desenvolvimento do jogo GEN permitiu explorar uma nova faceta do
ensino de lingua inglesa, a compreensdo e a interpretacdo de historias contadas nesta
lingua, além do desenvolvimento da escuta e compreensdao. Com o objetivo principal de
auxiliar o aprendizado da lingua inglesa por pessoas com defici€ncia visual, a aplicacdo
foi feita pensando na experiéncia do usudrio, comm recursos titeis e auditivos.

A sua versdo inicial foi validada através do framework avaliativo concei-
tual DECIDE [Rogers et al. 2013], juntamente com as diretrizes do FAIR PLAY
[Borges et al. 2018], contudo com o advento da pandemia da COVID-19, que retardou



em certa medida as pesquisas realizadas, ainda nao foi possivel avaliar a versao completa
do jogo GEN com o ptiblico em geral e, sobretudo, com as pessoas com defici€ncia visual.

5.1. Ameacas a validade

Devido a pandemia da COVID-19, nao foi possivel organizar com o publico alvo a
avaliacdo do jogo GEN. Como a aplicacdo s6 foi testada funcionalmente pela equipe
participante do projeto, ndo € possivel concluir se os elementos visuais, auditivos e tateis
estdo apresentados de forma correta nos dispositivos ou atendendo, da melhor forma, as
especificidades e necessidades das pessoas com deficiéncia visual.

5.2. Melhorias previstas

Como melhorias, busca-se implementar o sistema de adicdo de desafios customizados
feito pelo usudrio por meio de um site externo, sendo que essa funcionalidade ja estd pre-
sente no médulo de miusicas mas ainda nao se encontra funcional no médulo de historias.
Além disso, com o objetivo de tornar o aplicativo mais amigavel e verificar questdes de
usabilidade e acessibilidade, serdo realizados testes com grupos de usudrios, que englo-
bam tanto pessoas com deficiéncia visual quanto usudrios sem deficiéncia, como pro-
fessores e estudates da lingua ingesa, estudantes de computacdo e o publico em geral.
Por fim, espera-se adicionar mais elementos de gamificagao no aplicativo, como recom-
pensas extras por acertar as questdes e feedbakcs motivacionais para tornar a utilizacao
mais dindmica e interessante para os usudrios. Com a finalizacdo dessas pendéncias, a
aplicacao serd disponibilizada para o publico geral.
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