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RESUMO: Este artigo aborda a importancia dos jogos sérios (Serious Games) para 0s alunos
em seu desenvolvimento escolar. Trata-se de uma metodologia para a Educacdo inclusiva
devido ao seu potencial em promover o desenvolvimento intelectual, cognitivo e motricidade
dos alunos com dificuldades de aprendizagem ou com algum tipo de deficiéncia que dificulta a
assimilacdo dos contetdos disciplinares, contribuindo para um ensino inclusivo, dindmico e
eficaz, visto que o ludismo atrai e desperta o interesse e a atencdo dos educandos. A questdo
norteadora deste artigo é: os jogos sérios digitais servem como estratégias pedagogicas no
processo do ensino inclusivo? A hipdtese é que jogos sérios na pratica pedagogica, sao um
instrumento valioso para o ensinante (professor) e para o aprendente (aluno). A metodologia
adotada para esta pesquisa € de natureza qualitativa através da revisdo de literatura,
apresentando a criacdo de um jogo sério a ser utilizado como recurso didatico-pedagdgico em
escolas inclusivas.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Sérios; Tecnologia Scratch; Educacéo inclusiva.

ABSTRACT: This article discusses the importance of Serious Games for students in their
development at school. This is a methodology for inclusive education due to its potential to
promote the intellectual, cognitive and motor skills development of students with learning
difficulties or some type of disability that hinders the assimilation of subject content,
contributing to inclusive, dynamic and effective teaching, since playfulness attracts and arouses
the interest and attention of students. The guiding question of this article is: do serious digital
games serve as pedagogical strategies in the inclusive teaching process? The hypothesis is that
serious games in pedagogical practice are a valuable tool for the teacher and the learner. The
methodology adopted for this research is of a qualitative nature through a literature review,
presenting the creation of a serious game to be used as a didactic-pedagogical resource in
inclusive schools.
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1. INTRODUCAO

Com o mundo globalizado e os avangos tecnoldgicos, a Educacdo se transforma
constantemente, acompanhando os paradigmas sociais, com relacdo a convivéncia de alunos
com as diversidades, forma de pensar e de agir no interior e exterior do espaco escolar. A
construcdo de uma escola inclusiva ultrapassa o atendimento aos alunos segundo os padrdes
educacionais impostos pelas legislagdes pertinentes. Esse padrdo inclui a ergonomia, espacos
estruturados com recursos pedagogicos que devem ser adequados as necessidades individuais,
para que a aprendizagem se efetive. Para tanto, necessita-se que professores tenham préatica
necessaria para o processo de inclusdo desses alunos, e que haja programas de sensibilizacdo e
conscientizacao de outros agentes escolares neste espaco heterogéneo de convivéncia, ou seja,
de todos os professores e auxiliares da docéncia durante as aulas e nos intervalos, em que mais
atividades séo exercidas.

A proposta do uso dos jogos sérios em sala de aula como estratégia educacional e
metodologia ativa, visa enriquecer a pratica pedagdgica, sendo um apoio ao trabalho docente
desenvolvido no ambiente escolar. Busca-se, através do referido método, amenizar os
problemas enfrentados pelo corpo docente diante da complexidade do processo inclusivo e das
singularidades que cada caso representa para os professores em sua pratica pedagogica.

O objetivo deste estudo é compreender o potencial dos jogos sérios ou Serious Games,
como instrumento didatico-pedagdgico, sendo uma estratégia para o professor diante da
complexidade que os alunos com necessidades especiais de aprendizagem representam. Trata-
se de uma ferramenta que facilita o ensino e a aprendizagem em instituicfes escolares

inclusivas.
2. JUSTIFICATIVA

A escolha deste tema deve-se a relevancia que 0S jogos representam para a
aprendizagem. Segundo Lemes (2014), trata-se de um recurso didatico que pode ser aplicado
em areas como Educacdo, Saude, Formacao Profissional, entre outras. No caso da Educacéo,
0S jogos intencionais tém o potencial de tornar o ensino escolar mais dindmico, ativo e
motivador. Ao integrar este aspecto ludico ao campo educacional, por ser a0 mesmo tempo
educativo e divertido, os professores conquistam o interesse dos alunos que tendem, assim, a
melhorar significativamente a experiéncia de aprendizagem. A chave para 0 sucesso esta na

escolha cuidadosa dos jogos, a fim de transforma-los em mecanismos didaticos educacionais.
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Segundo Gross (2003), para fins educacionais, 0s jogos necessitam ser bem definidos
quanto ao objetivo a ser alcan¢ado na aprendizagem, visto que seu sentido é a promocao do
desenvolvimento de habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual
dos educandos. Portanto, 0s jogos devem ser intencionais e, mesmo como tal, despertam
interesse de alunos por serem um processo ludico que gera “[...Jsinais quimicos no cérebro
relacionados a recompensa, 0 que aumenta a probabilidade de repeticdo do comportamento. A
recompensa esta relacionada com a dopamina, um neurotransmissor que tem varias funcgdes,
dependendo de onde e quando € segregada.” (Ramos et al., 2016, p.11).

Atraveés de jogos intencionais como instrumento de aprendizagem, é possivel construir
possibilidades de se compreenderem os contetidos desejados, haja vista que a Educagéo deve
promover a autonomia, a criatividade, a interatividade, levando aluno a buscar, investigar e
descobrir como forma de aprender pela pratica. Ademais, a aprendizagem através de jogos
auxilia no desenvolvimento intelectual e cognitivo. Com as tentativas e erros, o estudante vai
absorvendo novas informacdes e os cenarios graficos dos jogos contribuem para um
aprendizado mais dindmico. Em cada nivel avancado e complexo do jogo ocorre uma evolugéo
de suas habilidades.

Estes argumentos justificam a abordagem deste estudo sobre um dos métodos mais
eficazes que vém sendo adotados, para aprimorar a aquisi¢cdo do conhecimento entre criangas
com dificuldades de aprendizagem. E uma forma Itdica utilizada pelo professor em sala de aula
para a promocao do aprendizado de forma significativa e interessante para alunos, cuja atencao
se prende as estratégias de aprendizagem através do ludismo, considerando a diversidade como

complexidade e desafio em escolas inclusivas (Lemes, 2014).
3. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Constituicdo Federal de 1988, em seu Art.3°, Inciso I, determina como um dos seus
principios fundamentais, a promocao “[...Jdo bem de todos, sem preconceitos de origem, raca,
sexo, cor, idade e quaisquer outras formas de discriminacdo.” (art.3° inciso 1V). Define a
Educacao, no Art. 205, como um direito de todos, garantindo o pleno desenvolvimento da
pessoa, 0 exercicio da cidadania e a qualificagdo para o trabalho. No seu Art. 206, Inciso I,
estabelece a ““[...]Jigualdade de condig¢des de acesso e permanéncia na escola”, como um dos
preceitos para o ensino escolar, e garante, como dever do Estado, a oferta do atendimento
educacional especializado, preferencialmente na rede regular de ensino (Art. 208) (Brasil,
1988).
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Em 1999, o Decreto n° 3.298 que regulamenta a Lei n°® 7.853/89, ao dispor sobre a
Politica Nacional para a Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia, define a Educacédo
Especial como uma disciplina transversal em todos os niveis e modalidades de ensino,
enfatizando a atuacdo complementar da Educacdo Especial em escolas de ensino regular.
Acompanhando o processo de mudangas educacionais, o Art. 2° das Diretrizes Nacionais para
a Educacdo Especial na Educacdo Bésica, Resolugdo CNE/CEB n° 2/2001, determina que “[...]
os sistemas de ensino devem matricular todos os alunos, cabendo as escolas organizarem-se
para o atendimento aos educandos com necessidades educacionais especiais, assegurando as
condicBes necessarias para uma Educacdo de qualidade para todos.” (Brasil, 2001).

Neste sentido, Soares (2015) enfatiza a necessidade de viver o respeito as diferencas em
todos os ambitos da sociedade e de garantir que os direitos e limitacdes das pessoas que
apresentam qualquer tido de deficiéncia. sejam priorizados. Essa abordagem promove a inclusédo
social, além de ser um destaque que qualifica a sociedade em sua totalidade, valorizando a
diversidade e promovendo a igualdade de oportunidades para todos. O autor aponta que, nas
instituicdes escolares,

[...Jconviver com a diversidade [..]Jexige do professor novos
posicionamentos, ndo s6 no plano pedagodgico, mas, igualmente, no ético.
Eis o grande desafio para um projeto possivel de inclusdo numa escola
que tem ainda enormes tarefas a cumprir para atender a sua missdo de
ensinar com qualidade a todos (Soares, 2015, p. 231).

E fundamental pensar o processo de escolaridade entre os estudantes com deficiéncias
visando atendimento pelo qual eles possam ser acompanhados de forma integral e qualitativa,
com oportunidades de progredir na aprendizagem como o0s demais alunos. Isto inclui a
avaliacdo das suas necessidades individuais, buscando sua adaptacdo e integracdo aos
curriculos e métodos de ensino. Para tanto, os professores devem estar preparados para utilizar
estratégias de ensino diferenciadas, como o0 uso de tecnologias assistivas com 0S recursos
disponibilizados e metodologias ativas que envolvam os educandos equitativamente. Os jogos
sérios criados com determinada objetividade é uma dessas tecnologias.

Destacada por Giroto et al. (2012), dentre outros autores, a ideia de inserir jogos virtuais
como avangos tecnoldgicos em escolas inclusivas, entre criangas com necessidades especiais,
€ um aspecto indicado devido aos seus efeitos didatico-pedagogicos positivos. Conforme
Lemes (2014, p.01),

[...] os Serious Games facilitam a comunicagdo de conceitos e fatos

devido a dramatizacdo de problemas e motivacdo, alem de contribuirem
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para o desenvolvimento de estratégias, a tomada de decisdo, o
desempenho de papéis, dentre outras vantagens, em um ambiente em
que o feedback € instituido de maneira agil.

O mundo esta em constante evolucdo gracas as tecnologias e, entre elas, podem-se
destacar a Realidade Aumentada e a Inteligéncia Artificial como alguns exemplos. A Realidade
Aumentada (RA) na Educacdo é significativa, devido a sua capacidade de criar experiéncias de
aprendizagem interativas e imersivas entre alunos com deficiéncia visual. Assim, cada recurso
tecnoldgico pode ser aplicado em diferentes situacdes entre educandos com limitacdes para a
participagdo integral em salas de aulas. O desafio € identificar e adaptar as técnicas para cada
caso (Ramos et al., 2024). Esses recursos tecnoldgicos integrados aos jogos sérios de forma
eficaz, maximizam o rendimento nas praticas educacionais.

Atividades ludicas, quando sdo acessiveis a todos os alunos, tenham eles ou ndo alguma
limitagdo, oportunizam a sociabilidade e intercomunicagdo, aproximando os educandos e
estimulando a convivéncia com as diversidades. Dos Santos et al. (2021) complementam que
as tecnologias em seus avancos revolucionaram a cotidianidade educacional e, no que se refere
aos educandos com algum tipo de deficiéncia, seja fisica, psicolégica ou mental, vém
contribuindo e facilitando a aprendizagem. Jogos educativos sdo desafios que o aluno tem
diante de si, instigando-o0 a busca de estratégias para a resolucao do objetivo selecionado e que
apresenta como condigdo, ganhar ou perder. Este desafio € estimulador para qualquer crianca
que deseja mostrar suas potencialidades competitivas, ja que 0s jogos devem ser programados
como competicdes saudaveis.

A utilizagdo de recursos educacionais digitais deve ser de forma transversal, como
estratégia embutida nas demais disciplinas, ou como tema especifico de estudo, incentivando
os alunos a sairem da postura passiva para a ativa e, assim, interagirem com 0s seus pares. Jogos
que sdo inseridos no contexto educacional passam a ser considerados jogos sérios, de acordo
com (Lima et al., 2009). Neste sentido, Prieto et al. (2005, p.10) reiteram que seu uso é
diretamente relacionado a uma situagdo de ensino, com base em uma metodologia voltada para
a orientacdo do processo, levando as criancas a descobertas interessantes sobre o contexto em
questao.

Jogos digitais sdo a tecnologia chegando a sala de aula e, diferentemente de muitas
outras formas de jogos, é bastante motivador (Munguba et. al., 2003). Ha diversos autores que
definem o conceito de Jogos, mas, dentre eles, os que se compatibilizam com o tema deste

artigo sdo os digitais, que prendem a atencdo do jogador, devido aos desafios que possuem
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diferente niveis de dificuldades a serem alcancados, necessitando estratégias e habilidades.
(Balasubramanian; Wilson, 2006).

Segundo Salami et al. (2023), a potencialidade didatica do jogo intencional permite que
o aluno assimile diversos conteudos curriculares, em especial quando ele mesmo consegue
desenvolver o seu proprio jogo. Nesta perspectiva, salas de aulas que incluem jogos virtuais em
sua préatica pedagogica, auxiliam educandos a se apropriarem de conceitos da computacdo,
como a programacao, por exemplo. Através da apropriacdo dessa habilidade, é possivel
desenvolver o pensamento computacional (baseado em principios da ciéncia da computacgéo)
que envolve a resolucdo de problemas. A intencdo do jogo é justamente a busca da resolucéo e
superacdo de niveis exigidos como um desafio estimulador. Cada nivel apresenta uma
dificuldade a ser superada, instigando os participantes do jogo.

As atividades que envolvem jogos exigem a colaboracdo mutua dos jogadores, um
método que se relaciona ao conceito de inteligéncia coletiva que potencializa a interatividade
como um meio de intercambiar as experiéncias e saberes na realizagdo de tarefas direcionadas
a um objetivo (Zednick et al., 2019). Conforme esses autores, 0s jogos sdo softwares
educacionais de sistemas de entretenimento que desafiam habilidades cognitivas de forma
estimuladora.

De acordo com o professor Benito (2023), o software Scratch foi desenvolvido pelo
grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
liderado por Mitchel Resnick, que é adepto da teoria do construcionismo de Papert. Na
Educacdo, o construcionismo de Papert destaca a relevancia da criacdo de produtos tangiveis
para a aprendizagem. Assim, as criangas constroem seus saberes na interagdo com o0s objetos
e elegem o que tem significado para elas, utilizando a tecnologia como recurso. Resnick
explora 0s meios pelos quais as novas tecnologias envolvem as pessoas numa aprendizagem
criativa (Benito, 2023).

Neste sentido, o Scratch é um software gratuito e esta disponivel on-line, podendo ser
instalado em computadores. Ademais, pode ser executado em um navegador. Tem uma
interface gréafica que utiliza icones no formato de blocos semelhantes aos encaixes de um Lego,
em substituicdo aos comandos textuais, tornando seu uso mais intuitivo. Essa ferramenta é
indicada para todas as idades, devido ao seu pragmatismo que ndo requer conhecimentos
prévios sobre programacao e linguagem virtual que estdo ao alcance de todos, porém capaz de
prender a atencdo da crianca e desenvolver seu raciocinio l6gico (Benito, 2023).

A aprendizagem baseada em games é considerada uma das melhores préaticas na

educacéo, segundo Dellos (2015), pois envolve os estudantes na resolucdo de problemas, no
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pensamento critico e na revisdo dos contetdos aprendidos. Além disso, Moran (2018, p.21) nos
ensina que:
Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificacdo)
estdo cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de
encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e proxima
do real. Os jogos mais interessantes para a educacao ajudam os estudantes
a enfrentarem desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos e correr

riscos com seguranga [...].

A proposta de trabalhar com jogos sérios, demanda um envolvimento de profissionais
da Educacdo que véao explorar as possibilidades de como chegar no propésito do jogo.
Ritterfield et al. (2009) argumentam que os Serious Games sdo desenvolvidos, de um lado,
como conteudo de entretenimento e, do outro, como instrumento para a promogao de atividade
saudavel e educativa a favor da sociabilidade. Apesar de ser um campo de pesquisa
relativamente novo, o termo Serious Game ja vem sendo utilizado ha mais de 40 anos, antes
mesmo da popularizacdo dos jogos digitais, haja vista que Clark (1987) escreveu sua obra
intitulada Serious Games em 1968, na qual descreve como 0s jogos podem ser instrumentos
didaticos. Segundo o autor, permitem a conscientizacdo das criancas quanto a colaboracéo,
respeito ao outro, respeito aos limites de espacos individuais, ética, amizade, motivacéo,
criatividade, dinamica, senso de iniciativas e raciocinio l6gico. Assim aprendem a competir,
sabendo ganhar ou perder segundo um comportamento ético (Dondlinger et al., 2007; Cardoso,
2013).

Lieberman (2006) aponta que, além da motivacdo, jogos podem ser utilizados para o
desenvolvimento da percepcdo e coordenacdo motora, conhecimentos gerais, habilidades e
comportamentos, autorregulacdo e terapia, autoconhecimento, rela¢fes sociais, atitudes e
valores. Além disso, 0s jogos sérios permitem que esse aprendizado ocorra sem as
consequéncias do mundo real, reduzindo o medo de errar durante o processo de aprendizagem

como ocorre na realidade vivida (Michael; Chen 2005).
4. METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa é de natureza qualitativa através da revisao de literatura.
Esse método permite ao pesquisador analisar estudos e teorias existentes sobre o tema de seu

interesse. Neste estudo, o tema sdo 0s jogos sérios na Educacdo Inclusiva, com o objetivo de
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compreender diversas perspectivas e resultados que podem ser alcangados por esse processo
ludico aplicado na aprendizagem entre educandos com dificuldades de aprendizagem.

A Revisao de literatura seguiu critérios de inclusdo e exclusdo de estudos que foram
selecionados em plataformas como o Google School, Scielo, Capes, entre artigos de publicacéo
nacional e internacional. Os critérios de inclusdo foram aplicados segundo palavras-chave:
Jogos Seérios; jogos como instrumentos didaticos-pedagogicos; alunos com necessidades
especiais de aprendizagem; alunos com deficiéncias; jogos virtuais educacionais; software
Scratch. Os artigos foram selecionados segundo o teor conteudistico, independente da data de
publicacdo. A pesquisa enfatiza os jogos pedagdgicos na Educacgdo inclusiva, tendo software
Scratch como facilitador na construcao desse recurso.

Apresenta-se como ilustracdo do estudo, um jogo criado pelos pesquisadores deste
artigo e que pode ser aplicado em salas de aulas regulares do ensino que trabalham com o
processo inclusivo, no interesse de alunos com dificuldades de aprendizagem ou que

apresentem algum tipo de deficiéncia e limitacdes, com finalidade interativa através do lddico.
5. APRESENTACAO DO JOGO

O planejamento do jogo “Inclusdao em Agao” foi desenvolvido inicialmente numa escola
inclusiva. A diretora propds que a comunidade escolar participe de um concurso, concorrendo
a uma premiacao a fim de ajudar a instituicdo na aquisicao de equipamentos para o Laboratério
de Informatica e livros para a Biblioteca. Foram apresentadas as dificuldades enfrentadas pela
escola diante da falta de melhoria em relacdo aos equipamentos tecnoldgicos, livros e também
problemas em relacdo a convivéncia entre os colegas, com muitas praticas antiéticas quanto ao
respeito matuo e a préatica do bullying. A comunidade escolar se envolveu e resolveu participar
do concurso; decidiram produzir um jogo, abordando o tema Inclusdo e Diversidade, utilizando
a plataforma do Scratch, em que o personagem principal foi o Elefante Xadrez, diferente da
manada; o Elefante Xadrez vai fazer parte de véarias cenas do jogo, onde ficam em destaque
suas caracteristicas diferentes em relacdo aos demais, mas que, no final ele aceita que é diferente
e que todos gostam dele.

Ao se considerar que diversos conteudos disciplinares escolares podem ser trabalhados
através dos jogos, as pesquisadoras sentiram interesse em criar um jogo que fosse pratico para
trabalhar a incluséo, de maneira descontraida. A escolha da plataforma Scratch para criagdo do
jogo foi definida por ser gratuita e ndo exigir prévias habilidades dos criadores quanto a

programacao computacional. E possivel o acesso online, usando computador e tablet, podendo-
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se optar pela sua instalagdo ou ndo, facilitando assim, a elaboracdo de um jogo sério por pessoas
sem os conhecimentos tecnoldgicos da ciéncia da computacéo.

Durante o desenvolvimento do jogo, 0 gamer € adaptado aos conceitos de incluséo e
respeito as diferencas. Para tanto, 0s personagens possuem caracteristicas Unicas e, em cada
etapa, pedem ajuda do jogador. Ao final de cada missdo ou nivel, serd inserido um &udio ou
cenario com mensagem que instiga a necessidade de interacfes, que é a base inclusiva na
convivéncia com a diversidade. Foram utilizados os recursos do Paint, Pixabay e do proprio
Scratch para trabalhar as imagens e sons.

A trilha musical escolhida foi “Normal é ser Diferente. Para execugdo do jogo, é
necessario computador com mouse, teclado, audio e acesso a internet ou com 0 jogo
previamente salvo. Os personagens movimentam-se automaticamente, assim como a transicao
de cenarios e sons que acompanham o desenrolar da estoria. O usuario vai utilizar o mouse para
arrastar o alimento para 0 macaco e as setas do teclado para movimentar o elefante através da
trilha, para subir, descer e avangar no voo do papagaio.

Intencdo: independentemente da idade, o jogador serd levado a compreender que,
guando se oferece ajuda a alguém, significa que essa pessoa se importa com o outro, e que ser

diferente é normal.
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Fonte: as autoras deste artigo.
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6. DISCUSSAO

A usabilidade do jogo “Inclusio em Agdo” desenvolvido no software Scratch, foi
analisada pelos académicos do curso de Mestrado, do Programa de Pds-Graduagdo em
Tecnologias, Educagdo e Comunicacdo - PPGCE, da Faculdade de Educacdo da Universidade
Federal de Uberlandia, no &mbito da disciplina Tépicos Especiais em Educacéo e Tecnologias.
O docente responsavel pelo componente curricular solicitou que os estudantes jogassem e, em
seguida, aplicassem System Usability Scale (SUS) como método de avaliagdo do jogo sério,
totalizando 75,8% de aprovacdo. O SUS é um teste normalizado da Digital Equipment
Corporation que indica o grau de usabilidade do sistema testado, com bons resultados, mesmo

em amostras de pequena dimenséo.
7. CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo apresentou-se um modelo de jogo sério desenvolvido com utilizagdo do
software scratch, com o foco no tema Inclusdo na Educacdo. O uso do software Scratch
mostrou-se eficaz para a elaboracéo de projetos educacionais objetivando aulas inclusivas com
uso de jogos sérios. O estudo é uma base para que professores considerem a integracdo jogos
educativos através do Scratch, desde que a criacdo do jogo tenha objetivo pedagdgico. No jogo
criado e apresentado neste artigo, o objeto foi compreender que ser diferente é normal, mesmo
que tenha menores habilidades do que os demais, pois estas podem ser desenvolvidas se houver
interatividade, respeito e compartilhamento.

Na concluséo deste estudo, aponta-se que as dificuldades encontradas para pesquisa
foram a escassez de trabalhos contendo jogos criados para finalidades inclusivas, mesmo tendo
numerosos artigos identificados nas plataformas abordando o tema Incluséo e jogos sérios para
o0 contexto do ensino e da aprendizagem. Esta dificuldade citada foi um estimulo para a criacdo
do jogo educativo “Inclusdo em Agdo” através do Scratch. A questdo norteadora do estudo foi
respondida e a hipotese levantada foi comprovada, através do referencial teérico e abordagens

de autores consultados.
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