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Resumo

O presente estudo tem como objetivo compartilhar reflexdes e praticas no dmbito dos recursos
digitais diante o contexto de uma educacdo com perspectiva inclusiva para pessoas com
deficiéncia. Adotou-se a metodologia qualitativa, com abordagem bibliografica baseada em
autores que discutem o modelo social da pessoa com deficiéncia, da acessibilidade, da
Tecnologia Assistivan (TA), da area de jogos sérios que podem incluir pessoas com deficiéncia
e, mais especificamente, da area educacional. Esses estudos destacam a importancia de
desenvolver jogos sérios com uma abordagem flexivel para atender a diversidade dos estudantes
com deficiéncia. No primeiro estudo, a acessibilidade foi abordada com foco especialmente nas
dimensoes visual, auditiva e fisica. No segundo, foram definidas algumas diretrizes para o uso
de jogos sérios por pessoas com deficiéncia intelectual em dispositivos méveis. No terceiro, foi
realizada uma Revisao Sistematica da Literatura para avaliar estudos sobre jogos sérios para
pessoas com deficiéncia intelectual, com o intuito de facilitar sua implementagédo no contexto
educacional. Podemos concluir que os jogos sérios sdo uma ferramenta valiosa no processo de
inclusao de estudantes com deficiéncia. Porém, é fundamental estar atento a insergcédo de
elementos de TA nesses jogos oportunizando a participagdo das pessoas com deficiéncia e
grupos de pesquisa na area com universidades desde o inicio do projeto do jogo até sua
produgdo e difusdo, a fim de garantir que suas dimensdes de acessibilidade sejam
adequadamente atendidas.
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Abstract

This study aims to share reflections and practices in the field of digital resources in the context of
inclusive education with perspective for people with disabilities. A qualitative methodology was
adopted, with a bibliographic approach based on authors who discuss the social model of people
with disabilities, accessibility, Assistive Technology, serious games that can include people with
disabilities and, more specifically, the educational area. These studies highlight the importance of
developing serious games with a flexible approach to meet the diversity of students with
disabilities. In the first study, accessibility was addressed with a special focus on the visual,
auditory and physical dimensions. In the second, some guidelines were defined for the use of
serious games by people with intellectual disabilities on mobile devices. In the third, a Systematic
Literature Review was carried out to evaluate studies on serious games for people with intellectual
disabilities, with the aim of facilitating their implementation in the educational context. We can
conclude that serious games are a valuable tool in the process of inclusion of students with
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disabilities. However, it is essential to be attentive to the insertion of AT elements in these games,
providing opportunities for the participation of people with disabilities and research groups in the
area with universities from the beginning of the game project until its production and
dissemination, in order to ensure that its accessibility dimensions are adequately met.

Keywords: inclusion; assistive technology; accessibility; serious games; disability.

Introducgao

A escola é um direito de todos e todas, e nesse todo estdo as multiplas possibilidades
de acessar os conceitos, as informagdes e 0os saberes por meio dos recursos didaticos,
pedagogicos e de acessibilidade, inclusive os jogos sérios para todo e qualquer
estudante. Neste estudo, a expressdo “jogos serios” é utilizada como traducdo da
Lingua Inglesa do termo “serious game” e abordaremos a possibilidade da utilizagao
dos mesmos para as pessoas com deficiéncia.

Demerval Saviani, em 1984, fez uma critica contundente a educag¢ao quando nao ocorre
para todos, ou seja, a educagdo compensatoéria que é considerada como uma resposta
superficial as desigualdades estruturais existentes. Segundo ele, embora os programas
de compensacao possam ter alguma utilidade em situacdes especificas, ndo atingem
as raizes profundas dos problemas que perpetuam a marginalizagdo social e
educacional. Essa abordagem, segundo Saviani, ndo transforma as estruturas sociais
nem elimina as barreiras que impedem o acesso equitativo ao conhecimento,
especialmente quando se fala das barreiras advindas por conta de uma pessoa ser com
deficiéncia. Neste sentido, os programas compensatorios podem ser eficazes a curto
prazo, mas ndo abordam a necessidade de uma transformagé&o radical na pedagogia
que impulsione mudangas reais para estas pessoas.

A relacao entre as criticas de Saviani e o uso dos jogos sérios como recurso didatico se
manifesta nas semelhangas e diferengas na forma como ambos abordam a diversidade
em sala de aula. Os jogos sérios, embora possam oferecer uma forma inovadora de
envolver os estudantes, especialmente aqueles com deficiéncia, correm o risco de se
tornarem uma solugao superficial se ndo forem integrados num quadro pedagoégico mais
amplo e transformador. Semelhante aos programas educacionais que tenham uma
perspectiva enquanto educagdo compensatoria, os jogos sérios poderiam ajudar a
nivelar temporariamente o acesso a determinados conteudos, mas se nao forem
incorporados de forma critica e reflexiva, poderdo perpetuar as mesmas desigualdades
estruturais que procuram combater.

Para que estes recursos tenham uma perspectiva inclusiva, € necessaria uma
reinvengdo que va além da simples adequacgao técnica. Um aspecto fundamental que
se destaca na utilizacdo de jogos sérios em sala de aula é a necessidade dos
professores desenvolverem habilidades especificas para sua experiéncia,
possibilitando-os reinventar-se ndo s6 enquanto professores, mas também escolas e
estudantes.
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A pesquisa € qualitativa com abordagem bibliografica, pois analisa as barreiras de
acessibilidade dos jogos sérios para estudantes com deficiéncia, investigando suas
experiéncias e implicagcdes educacionais a partir de trés artigos publicados em revistas
internacionais. O foco esta em analisar como a falta de acessibilidade impacta o uso
dessas ferramentas e como isso afeta o processo de inclusdo e as necessidades
educacionais dos estudantes, sem recorrer a dados numéricos ou estatisticos.

Para conduzir a pesquisa, as autoras realizaram a leitura dos 3 (trés) artigos utilizando
0 Google Meet, pois a professora baixa visao se encontrava em Salvador, enquanto a
outra professora estava localizada em Porto Seguro. A professora baixa visdo, também
uma das autoras desta obra, foi apresentada ao jogo Scratch por meio do software
AnyDesk, permitindo que ela acessasse 0 jogo junto com sua colega que € também
autora desta obra. A partir dessa experiéncia e interagdo, a professora baixa viséo fez
ponderagdes sobre a acessibilidade da ferramenta, compartilhando suas reflexdes
enquanto usuaria com deficiéncia visual.

O texto escrito por Guimardes, Rebelo e Souza (2025) reforca a importancia da
participacao plena, ética e efetiva das pessoas com deficiéncia em todas as etapas da
pesquisa — n&o apenas como sujeitos, mas como protagonistas e coautores na
producao do conhecimento. Nesse sentido, o presente artigo também adota uma
perspectiva anticapacitista, pois uma das autoras, baixa visdo, realizou uma analise
critica do jogo Scratch, refletindo sobre o impacto da acessibilidade e da inclusdo deste
jogo. Essa analise contribui para o entendimento de como a acessibilidade em jogos
pode ser um fator determinante para a inclusdo de pessoas com deficiéncia na
educacado. Além disso, a autora com deficiéncia visual - baixa visdo - ndo se limitou a
ser uma mera observadora, mas se posicionou de forma ativa frente ao que a literatura
dos trés artigos trouxe, ndo se encontrando passiva neste processo de produgéo e
difusdo do conhecimento.

O papel dos jogos sérios na educagao: perspectivas e aplicagoes

Ambriz (2013), Fleitas (2019) e Wiesz (2022) abordam o conceito de jogos sérios em
suas obras. Ambriz (2013) discute o potencial dos jogos sérios como ferramentas
educativas, destacando como eles podem engajar os alunos e facilitar o aprendizado de
forma ludica. Fleitas (2019) explora a aplicagdo dos jogos sérios em contextos
especificos, analisando seu impacto em areas como saude e formagao profissional,
enfatizando a interatividade e a imersao que esses jogos proporcionam. ja Wiesz (2022)
foca em inovagdes recentes e as novas abordagens no design de jogos sérios,
considerando a integracao de tecnologias emergentes e suas implicagcdes na educacao.

Esses autores contribuem para a discussdo sobre como os jogos sérios podem ser
utilizados em diferentes contextos e diferentes perspectivas. Neste sentido é um
caminho pedagodgico, educacional, ludico e promissor para a pessoa com deficiéncia,
destacando a importancia de os professores escolherem os jogos sérios de acordo com
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objetivos que considerem tanto as necessidades dos estudantes quanto as
possibilidades pedagdgicas.

Neste processo junto ao jogo sério € importante selecionar, jogar, vivenciar e
experimentar, pois sdo passos fundamentais para garantir que a sua utilizagao tenha
um impacto positivo na aprendizagem. No contexto educacional € necessario que os
professores e estudantes estejam abertos a dar oportunidade a fazerem escolhas e
adequacdes, assim como os professores podem:

(...) assim como os materiais didaticos impressos, os OAs também precisam ser
avaliados antes de ser usados. No caso daqueles destinados ao ensino de Lingua
Portuguesa, esses materiais podem trazer perspectivas equivocadas de ensino, por
exemplo. Sendo assim, ha necessidade de se propor critérios de avaliagdo para que
professores que queiram usar OAs em forma de jogos pedagdgicos digitais possam
escolher nos repositérios materiais digitais que contenham uma perspectiva de
lingua como interagao (Araujo e Freitas, 2017, p. 382).

Jogos sérios e acessibilidade: desafios e possibilidades na educagao inclusiva

Quando se trata de estudantes com deficiéncia, essas consideracdes tornam-se ainda
mais relevantes. Sampedro Requena e McMullin (2015), Lépez-Escribano e Sanchez-
Montoya (2012) e Diaz (2016) apontam que a acessibilidade em jogos sérios educativos
€ um desafio que requer uma analise ainda mais detalhada por parte dos professores.
Sampedro Requena e McMullin (2015) enfatizam como os jogos sérios podem ser
adequados para atender as necessidades de estudantes com deficiéncia, promovendo
a inclusdo e o engajamento. Lopez-Escribano e Sanchez-Montoya (2012) analisam a
eficacia dos jogos sérios como ferramentas de aprendizado para estudantes com
diferentes estilos de aprendizagem, mostrando como esses jogos podem ser utilizados
para facilitar a compreensao de conceitos complexos. Diaz (2016) investiga a relagao
entre jogos sérios e desenvolvimento de habilidades sociais em estudantes com
deficiéncia, destacando o potencial desses jogos para promover a interagdo e a
colaboragao entre os alunos. Assim, essas obras ressaltam a relevancia de considerar
as necessidades especificas de cada pessoa ao utilizar jogos sérios como recurso
educacional para pessoas com deficiéncia em seus processos formativos.

Nessa consideracdo das especificidades da pessoa com deficiéncia é importante a
consideragcao das caracteristicas particulares de cada estudante, o que pode ou nao
demandar tempo e estratégias ndo comuns por parte dos seus educadores, uma vez
que esses estudantes nao faziam parte desses sistemas de ensino e com sua chegada
(que ja nao é tao recente) estéo precisando se familiarizar e se formar sobre os recursos
que fazem parte “das muitas formas de estar no mundo” (Diniz, 2009, p. 65).

Neste sentido, a adequacgdo dos jogos sérios nao deve limitar-se a questbes técnicas,
mas também a uma compreensao profunda dos multiplos estilos de aprendizagem dos
estudantes com e sem deficiéncia. Isto realga a necessidade de uma abordagem
educacional com perspectiva inclusiva que nao s6 adeque os recursos, mas também
transforme a maneira como s&o integrados no ensino com o objetivo de garantir
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equidade de condigcbes, em se tratando de pessoas com deficiéncia, para que eles
possam simplesmente jogar.

Reflexao critica sobre tecnologias educacionais e inclusao: desafios e
necessidades na formacgao de educadores

Essa perspectiva permite observar um paralelo entre a analise das tecnologias
educacionais e a critica as praticas de ensino mais tradicionais. Assim como os jogos
sérios exigem uma reflexdo sobre seu uso, também €& necessario que os modelos
pedagogicos formais, como os analisados por Lesteime (2021), sejam revistos
criticamente para garantir que estejam alinhados aos principios de inclusdo e
acessibilidade.

Dessa forma ¢ importante e fundamental uma reflexao critica. Embora os jogos sérios
e as ferramentas tecnoldgicas prometam transformar a educagao, a sua implementagao
sem uma analise adequada pode perpetuar as mesmas desigualdades no acesso que
sdo observadas em modelos de ensino mais tradicionalistas. Rattero (2013), em sua
andlise sobre autoridade e poder no ensino, também aponta a importancia da
construgao de um espaco onde se promova o pensamento critico, e isso se aplica tanto
as abordagens tecnoldgicas quanto as filosoficas. Nesse sentido, € fundamental que os
professores ndo apenas adotem novas ferramentas, mas também questionem como
estas podem influenciar a inclusao ou exclusdo dos estudantes.

O desafio, portanto, é criar um ambiente educacional onde tanto as ferramentas
tecnolégicas como as metodologias pedagdgicas tradicionais sejam submetidas a
constante reflexdao. Nao basta implementar jogos Serios ou seguir modelos de ensino
tradicionalistas, € necessario a percepgao em torno da pessoa com deficiéncia a partir
do modelo social que os véem a partir de uma “forma de vida” Diniz 2007 que entende
a lesdo trazida pelo olhar médico combinada com a barreira social. Deste modo a
deficiéncia é descrita a partir de questdes que restringem a participacao plena da pessoa
com deficiéncia, principalmente a escola, como sendo um destes espagos sociais, nao
pode ser um elevador de barreiras. Assim, &€ necessario garantir que estes recursos e
abordagens promovam a aprendizagem com perspectiva inclusiva. Caso contrario,
existe o risco de que as intengdes educacionais ndo consigam atingir os objetivos de
equidade e acessibilidade pretendidos, logo de acesso as informacdes, saberes e
conceitos que esses jogos sérios possam proporcionar aos estudantes com deficiéncia.

Mas para isso € essencial que as formacgdes iniciais e continuadas em torno da pessoa
com deficiéncia estejam voltadas para este objetivo, como por exemplo, através de
programas dos governos Federal, Estadual e Municipal para que seja fomentada a
politica de Educacao Especial na perspectiva da Educagao Inclusiva. Embora ja existam
alguns programas, eles ainda n&o alcangam a totalidade da populagdo, especialmente
no que diz respeito a conscientizagao sobre os direitos das pessoas com deficiéncia,
seja na esfera educacional, na saude, na infraestrutura, no esporte, no lazer ou nas
artes. No ambito escolar, a situacao é ainda mais critica, pois as escolas ndo promovem
grupos de estudo ou programas de formagéao continuada para transformar as demandas
de estudantes, professores e técnicos com deficiéncia em praticas inclusivas, incluindo
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aqui formacdes para praticas com perspectiva inclusiva e de acessibilidade com jogos
sérios. Ou seja, existe uma lacuna significativa na formagdo de profissionais da
educacgao, tanto no nivel inicial quanto na formacgao continuada, no que diz respeito a
inclusdo de pessoas com deficiéncia no processo educacional e especialmente ao uso
de jogos sérios.

A formacgao docente para a educacgao inclusiva: desafios e perspectivas na
implementacao de praticas acessiveis e personalizadas

A formacao de professores, técnicos e outros profissionais da educagao € essencial
para garantir que os estudantes com deficiéncia recebam o suporte adequado. No
entanto, essa formacdo ainda é insuficiente. E preciso que as formacdes iniciais e
continuadas estejam mais focadas na educacio especial com perspectiva de uma
educacao inclusiva, especificamente na formacdo dos educadores para entender as
deficiéncias e utilizar praticas pedagoégicas que atendam a diversidade dos estudantes.

Isso inclui 0 uso de ferramentas como jogos sérios com abordagens inclusivas e
acessiveis, que podem ser um excelente recurso para o ensino, mas que sO serao
eficazes se os profissionais estiverem abertos e com formacgao para usa-las de maneira
ludica.

Existem programas governamentais de apoio a Educacao Especial, tanto em niveis
federal, estadual quanto municipal, que visam fomentar a politica de Educagéao Inclusiva.
No entanto, esses programas nao atingem a totalidade da populacdo, especialmente
em termos de conscientizagao sobre os direitos das pessoas com deficiéncia e sobre as
praticas inclusivas que devem ser implementadas em diversas areas da vida social, ndo
s6 na educacao, mas também na saude, no esporte, no lazer, na infraestrutura e nas
artes.

No contexto escolar, o problema é ainda mais grave, pois as escolas nao oferecem
programas de formacgado continuada que busquem transformar as necessidades de
estudantes, professores e técnicos com deficiéncia em praticas efetivamente inclusivas.
A falta de formacao especifica para trabalhar com a diversidade — como no caso de
jogos sérios, que sao uma ferramenta importante para a inclusdo — limita o potencial
de adequacao das escolas as necessidades dos estudantes com deficiéncia.

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) n°® 4, da Agenda 2030 da ONU, visa
garantir que a educacdo seja de qualidade, democratica, inclusiva, personalizada e
acessivel geograficamente. No entanto, a realidade educacional atual ndo esta alinhada
com esses principios, pois ainda ha uma grande ineficiéncia nas politicas publicas e
praticas pedagogicas que garantam uma educacao inclusiva e acessivel para todos os
estudantes, independentemente de suas condigdes fisicas, intelectuais ou sensoriais.

Por exemplo, se a educacao deve ser inclusiva precisa ser personalizada, isso significa
que a formacao dos professores e 0 ambiente escolar devem ser adequados para que
cada estudante, com suas caracteristicas e necessidades especificas, seja atendido de
forma justa e igualitaria em condigbes. Jogos sérios podem ser uma ferramenta de
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aprendizagem personalizada, pois oferecem diferentes niveis de dificuldade, feedback
imediato e adequagao a diversidade. No entanto, sem a formagédo adequada, os
educadores nao serdo capazes de usar essas ferramentas de forma eficaz.

Dentro do ambiente escolar, a falta de grupos de estudo ou programas de formagao
continuada focados na inclusdo de pessoas com deficiéncia impede que as praticas
inclusivas se consolidem de maneira efetiva. Esses programas de formacao sao
essenciais para promover a mudanca cultural nas escolas, para que todos, desde o
corpo docente até os técnicos de apoio, possam colaborar de forma coordenada no
processo de inclusdo dos estudantes com deficiéncia.

Além disso, a implementacdo de praticas com olhar inclusivo, como o uso de jogos
sérios para possibilitar aprendizado de estudantes com deficiéncia, depende
diretamente da formagédo dos educadores. Eles precisam entender como esses jogos
funcionam, como adequa-los as necessidades dos estudantes e como utiliza-los de
maneira que todos, independentemente de suas habilidades ou condigdes, possam se
beneficiar.

No caso da Licenciatura em Educacao Especial, até 2023, ela era oferecida em apenas
trés Universidades Federais de Ensino: Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar),
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ) e Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), localizadas nas regides Sudeste e Sul do Brasil. Com o Parfor Equidade
2023, vislumbra-se uma expansao dessa oferta, o que pode ajudar a garantir uma
formacgado docente mais equitativa em todo o pais. Isso se alinha ao compromisso do
Brasil, conforme o artigo 4.° da Convengéo dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia
(CDPD), que determina que é necessario "promover a capacitagdo em relagédo aos
direitos reconhecidos pela presente Convengdo dos profissionais e equipes que
trabalham com pessoas com deficiéncia", a fim de melhorar a prestacao de servigos e
garantir os direitos dessas pessoas. Inclusive com a presenca de profissionais e
professores com deficiéncia, pois a trajetéria destes ja € marcada por desafios para
alcancar a acessibilidade, contribuindo com o processo formativo dos estudantes.

Além disso, cria um clima junto aos professores sem deficiéncia nestas formagdes de
reflexdes que muitas vezes sao considerados de maneira reducionista ou até mesmo
tratados de forma desigual em relagdo as condigdes de trabalho quando comparados
aos seus pares docentes. Esse exercicio de eliminagéo de barreiras ja contribui no olhar
de todos envolvidos nas formagdes quando estiverem junto aos estudantes.

Acessibilidade nos jogos sérios e o papel das tecnologias assistivas para
inclusao

Um dos elementos fundamentais para tornar os jogos sérios acessiveis é a
implementacao de tecnologias assistivas (TA). Isso pode incluir dispositivos como um
mouse, teclado, telas ampliadas, ajustes de contraste na tela, interpretagdo em lingua
de sinais, audiodescricdo e o uso de uma linguagem simplificada. Esses recursos
potencializam os jogos sérios, tornando-os mais acessiveis para pessoas com
deficiéncia.
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Entendemos a TA como aquela que atua como mediadora, instrumento ou ferramenta
para o empoderamento, a equiparacdo de oportunidades e a promocao da atividade
autébnoma das pessoas com deficiéncia na sociedade atual (GALVAO FILHO, 2009). A
TA é uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacdo de pessoas com
deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusado social (Comité de Ajuda Técnicas — Portaria
142 de 2006). Dessa forma, no contexto de um jogo sério, seria importante implementar
uma ferramenta que possibilite a pessoa com deficiéncia jogar de forma autbnoma e
independente.

Jogos sérios e inclusdo na educagao: desafios, acessibilidade e
estratégias pedagédgicas para todos

Ainda sabemos pouco sobre como os professores podem escolher e utilizar os jogos
sérios de forma a promover a aprendizagem com a perspectiva inclusiva da pessoa com
deficiéncia (Gonzalez Sanchez, Cabrera, & Gutiérrez, 2007; Moscardi, 2018; Molina-
Lépez & Medina, 2021; Roma, 2022). Esta lacuna reflete a necessidade de explorar
novas estratégias pedagogicas que considerem a diversidade dentro da sala de aula,
do quadro de professores/formadores, garantindo que os jogos sérios nao sejam apenas
ferramentas para alguns estudantes e professores, mas também acessiveis e Uteis para
todos, inclusive para professores com deficiéncia de modo que possam realizar o
trabalho junto aos seus estudantes com e sem deficiéncia.

A escola foi historicamente tida como um simbolo de progresso social e educacional,
consolidando-se como um espago onde se pretendia transformar as sociedades através
do conhecimento (Pineau, 2001). Contudo, tornou-se também um dispositivo de
inculcagdo ideoldgica, respondendo aos interesses das classes dominantes e
reproduzindo as desigualdades sociais. Esta dualidade entre a educagdo como
mecanismo de mudanca e como instrumento de controle continua até hoje,
especialmente quando falamos de pessoas com deficiéncia.

Com isso, as instituicdes de ensino enfrentam o desafio de se adequarem aos avangos
tecnolégicos e as demandas de inclusdo de pessoas com deficiéncia. Tal como a escola
moderna tentou abranger toda a populagcado com resultados desiguais, as ferramentas
tecnoldgicas, como os jogos sérios, estdo sendo examinadas quanto a sua promessa
de equidade e acessibilidade. A inclusdao na educagdo ndo é automatica quando a
tecnologia é introduzida, requer uma reflexao profunda sobre como esses recursos
podem ser aplicados no espago educacional junto a todos, formadores e formandos.

Assim, a questao da inclusado continua central tanto no desenvolvimento de jogos sérios
educacionais como nas estratégias pedagogicas em geral. E necessario que os
professores, gestores, as préprias pessoas com deficiéncia, dentre outros, em conjunto
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com os designers de jogos sérios, encontrem formas de integrar a acessibilidade a estas
tecnologias de uma forma que beneficie verdadeiramente todos os estudantes,
professores com e sem deficiéncia, evitando cair nas armadilhas da exclusdo e
reforcando o papel da educagdo como motor de mudanca social.

Assim, apresentaremos a seguir (no primeiro, segundo e terceiro estudos) uma
taxonomia de alguns jogos sérios que se julgam com perspectiva inclusiva para pessoas
com deficiéncia, para averiguagdo de alguns critérios de acessibilidade, como por
exemplo, comunicacional, tecnolégica, digital, metodolégica, instrumental, programatica
e atitudinal tendo como base a Tabela 1 a seguir.

Tabela 1
A tecnologia assistiva na eliminagéo das barreiras

Tipos de
barreiras

Eliminagao de barreiras

Comunicacional
/ Comunicagdes
e na informagéao

Na comunicagéo interpessoal. Qualquer entrave, obstaculo, atitude ou
comportamento que dificulte ou impossibilite a expresséo ou o recebimento
de mensagens e de informagbes por intermédio de sistemas de
comunicagéo e de tecnologia da informacgéo (Sassaki, 2002).

Tecnoldgicas

As que dificultam ou impedem o acesso da pessoa com deficiéncia as
tecnologias (BRASIL, 2015). Na disponibilidade de comunicagéo, de acesso
fisico, de equipamentos e programas adequados, de conteudo e
apresentacgéo da informacédo em formatos alternativos (Ferreira; Santos;
Silveira, 2007).

Digital

Refere-se ao acesso a qualquer recurso da Tecnologia da Informagao,
especifica e refere-se apenas ao acesso aos recursos computacionais
(Salles, 2003, Apud Ferreira; Santos; Silveira, 2007).

Metodoldgica

Nas metodologias e técnicas de estudo (Sassaki, 2002).

Instrumental Auséncia de barreiras nos instrumentos de trabalho ou de vida diaria, como
utensilios e ferramentas de estudo (escolar), de trabalho (profissional), de
lazer e recreagdo (comunitaria, turistica, esportiva etc.) (Sassaki, 2002).

Programatica Presentes nas politicas publicas (leis, decretos, portarias, normas,
regulamentos, entre outros (Sassaki, 2002).

Atitudinal De preconceitos, estigmas, esteredtipos e discriminagdes, na percepgéo do

outro (Sassaki, 2002). Atitudes ou comportamentos que impegam ou
prejudiquem a participagéo social da pessoa com deficiéncia em igualdade
de condi¢des e oportunidades com as demais pessoas (Brasil, 2015).

Fonte: Reis (2019 p.74).

Neste contexto, a acessibilidade torna-se um componente essencial para garantir que
estes recursos tecnoldgicos possam realmente cumprir o seu objetivo pedagogico. Dado
que os jogos sérios tém potencial para enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem, é essencial garantir que a sua concepgdo tenha em conta as
necessidades dos estudantes de apoio, como as pessoas com deficiéncia.
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Primeiro estudo: acessibilidade no scratch

O trabalho de Monjelat et al. (2018) aborda a questdo da acessibilidade no uso do
Scratch, um ambiente de programacgao visual popular para a criacao de jogos, nao
necessariamente 0s jogos sérios, e projetos interativos. Ressalta que:

(...) em matéria de acessibilidade na web e educacdo inclusiva, a persisténcia
destes problemas levanta questdes profundas sobre como encurtar a distancia entre
os discursos promocionais sobre o acesso proporcionados por este tipo de
ferramenta de programacio e a realidade dos contextos das diversas praticas
educativas (Monjelat et al., 2018, p. 224).

Os autores destacam que, embora seja uma ferramenta amplamente utilizada na
educacgao, o Scratch nao atende completamente as diretrizes de acessibilidade, o que
pode limitar o acesso de estudantes com deficiéncia. Entre os principais pontos
discutidos estao: Interface e Navegagéao: O design do Scratch pode apresentar barreiras
para usuarios com deficiéncias visuais, auditivas ou fisica, dificultando ou impedindo a
navegagao e a interacdo com a plataforma; Recursos de Suporte: A auséncia de
recursos de suporte adequados, como legendas, descricées textuais ou alternativas
para a interagdo, foi identificada como uma limitagcdo significativa; Implicagdes
Educacionais: Os autores enfatizam a importadncia de adequar ferramentas
educacionais como o Scratch para garantir que todos os alunos, independentemente de
suas habilidades, possam participar e se beneficiar do aprendizado através da
programagédo. O estudo de Monjelat et al. (2018) ressalta a necessidade de um
compromisso continuo com a acessibilidade no desenvolvimento de ferramentas
educacionais digitais, promovendo um ambiente de aprendizado com perspectiva
inclusiva.

As autoras desse recurso digital (site: https://scratch.mit.edu/) realmente ndo possui
acessibilidade para as pessoas com deficiéncia, especialmente a pessoa com
deficiéncia visual. Esse fato foi observado por uma das autoras deste estudo, a qual é
professora de Atendimento Educacional Especializado (AEE) baixa visdo, que embora
desejasse acessa-lo, seu leitor de tela (NVDA) nao lia para ela, negando o direito de
que essas pessoas simplesmente utilizem, pois € um ambiente de programacao de
jogos extremamente visual. Dessa forma é importante que os programadores dessas
plataformas busquem acessibilizagdo desses jogos e que oferegam a oportunidade das
pessoas com deficiéncia serem consultoras de acessibilidade na producido desses
jogos.

Assim, nota-se uma lacuna entre o acesso a educacgdo através de ferramentas
tecnoldgicas como o Scratch e as limitagbes que estas apresentam em termos de
acessibilidade para as pessoas com deficiéncia especialmente visual, auditiva ou fisica.
Salini (2021, p. 7) expde que o Scracth promove processos de inclusdo escolar no
sentido de “elevar sua motivagao, autoestima, atencéo e habilidades cognitivas”, porém
a sua falta de adequacgdes no sentido de acessibilidade para as pessoas com deficiéncia
pde em cheque o seu uso para todos os alunos.
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No caso do Scratch, a acessibilidade nao aparece como uma proposta, 0 que impede
uma concretizagcdo na pratica educativa. Esse descumprimento contrasta com o que
deveria ser o ideal da tecnologia aplicada nos processos formativos educacionais:
permitir acesso igualitario a todos os alunos. Segundo Lesteime (2021), a
institucionalizagdo do ensino por meio de modelos formais de comunicagao educacional
também nao responde adequadamente as diversas necessidades dos alunos. Este
ponto é crucial, pois mostra que tanto as ferramentas tecnoldgicas como as abordagens
pedagogicas tradicionais apresentam limitagdes significativas. Dada esta realidade, é
fundamental rever criticamente estas praticas educacionais, procurando adequagdes e
real acessibilidade, ndo s6 em termos técnicos, mas também na forma como sao
aplicadas no contexto educacional.

Por outro lado existem jogos sérios na educacédo que tem sido apontado por diversos
autores como um recurso que tem perspectiva inclusiva, dependendo apenas da forma
como é selecionado e aplicado. Montoya (2007) e Mazurek et al. (2015) destacam a
importancia da escolha criteriosa desses recursos, uma vez que o seu impacto no
ensino pode variar dependendo da sua adequacgéo as necessidades dos alunos. Um
exemplo disso, é o0 jogo sério 7984c0 desenvolvido para alcangar multiplas inclusdes,
principalmente de pessoas cegas ou baixa visao (Silva, 2021).

Ou seja, a utilizagdo de jogos sérios na educagdo pode promover uma abordagem
inclusiva, sendo importante serem escolhidos e implementados de forma ludica. A
inclusado de diferentes publicos, como pessoas cegas ou baixa visdo, exemplifica como
a tecnologia pode ser adequada para atender as diversas necessidades dos estudantes.
Essa escolha criteriosa, conforme ressaltado por Montoya e Mazurek et al., é
fundamental para garantir que os jogos sejam eficazes e realmente beneficiem o
aprendizado, respeitando as particularidades de cada estudante. Assim, 0s jogos sérios
nao apenas enriquecem o ambiente educacional, mas também podem ser um recurso
poderoso para fomentar a inclusdo e a acessibilidade.

Segundo estudo: diretrizes de acessibilidade no desenvolvimento de jogos
sérios moveis para pessoas com deficiéncia intelectual

Nessa linha, Alcazar et al. (2018) realizaram um importante trabalho coletando e
analisando diversas diretrizes de acessibilidade para o desenvolvimento de jogos sérios
mobile voltados para o dispositivo celular. Neste estudo é enfatizado que essas
diretrizes devam ser cuidadosamente verificadas e utilizadas como ferramentas de
avaliagao, permitindo que desenvolvedores e educadores identifiquem se um jogo sério
atende aos padrdes minimos para ser considerado acessivel. Esta compilacdo nao s6
facilita a criacdo de materiais didaticos adequados, mas também estabelece uma
estrutura para desenvolvimentos futuros, garantindo que as solugdes tecnoldgicas
possam ser inclusivas desde a sua concepgéao. O resultado de Alcazar et al. (2018) &
mostrado na Tabela 1. Essa tabela foi construida a partir dos jogos para celular de
origem, europeia, voltados para pessoas com deficiéncia intelectual, a fim de avaliar a
contemplacéo cognitiva através de um estudo de caso: tais como: (1) CEOE, um
aplicativo desenvolvido pela Confederagdo Espanhola de Organizagdes Empresariais
(CEOE), (2) Help! The Serious Game. This mobile video game is a 3D serious game
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designed and developed by the Human-Computer Interaction Lab at the University of
Udine, ltaly, in collaboration with the Regional Council of the Associations of Disabled
Persons FVG; (3) Multi Surgery Doctor Hospital, is a mobile video game developed by
Woofie Games. uma vez que estes jogos foram identificados foram avaliados a partir da
Tabela 2, indicada seguir.

Tabela 2
Diretrizes méveis por nivel.
Nivel Padrao
Nivel Baixo - Bom Utilize uma linguagem simples; Fontes personalizaveis (cor, tamanho);

Ativar/desativar elementos graficos; Legendas; Tutoriais no jogo; Progressao
do simples ao dificil; Menus acessiveis; Modos sandbox.

Nivel Médio - Melhor Niveis de treinamento; Lembrete de gol no jogo; Lembrete de controles no
jogo; Configurando arquivos de som alternativos; Uso recompensas visuais
explicitas; Possibilidade de repetigdo; Faga uma pausa enquanto Ié o texto;
Salvar configuragoes.

Alto nivel - ideal Mira automatica, capacidade de travar em um alvo; Configuragbes de
velocidade; Capacidade de autoexpresséo; Sensibilidade ajustével/tolerancia
a erros; Passe automatico.

Fonte: Alcazar et al., (2018).

Assim, foi proposta uma ferramenta de avaliagdo para aqueles desenvolvedores de
jogos sérios moveis focados em pessoas com deficiéncia intelectual. Foi identificado
que ha uma predominancia de jogos com nivel assistencialista ou simplista, ou seja,
jogos que oferecem uma abordagem superficial € ndo aprofundam as necessidades
cognitivas e educacionais das pessoas com deficiéncia intelectual de forma significativa.
Isso porque no Nivel Alto - ideal, apenas trés jogos oferecem a capacidade de auxiliar
o jogador, oferecendo a opgao de mira automatica, ou centralizacdo automatica, a
capacidade de travar em um alvo. A maioria dos jogos avaliados ndo cumprem as
diretrizes deste nivel.

Portanto, o cenario de acessibilidade dos jogos sérios segundo Alcazar et al. 2018 é
minimo. A partir disso concluimos que as barreiras a serem eliminadas estdo na
dimensao Tecnoldgica. Lembrando que essa dimensao se refere as barreiras que
dificultam ou impedem o acesso da pessoa com deficiéncia as tecnologias (BRASIL,
2015). Na disponibilidade de comunicagédo, de acesso fisico, de equipamentos e
programas adequados, de conteludo e apresentacdo da informacdo em formatos
alternativos (Ferreira; Santos; Silveira, 2007). Mais especificamente no que se refere a
disponibilidade de comunicagéo, programas adequados e difusdo da informagao.

Terceiro estudo: jogos sérios e a inclusao de estudantes com deficiéncia
intelectual no processo educacional

Ainda sobre estudantes com deficiéncia intelectual, agora no campo educacional, foi
encontrado o estudo de Screpnik et al. (2024) o qual avangaram neste tema através de
uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) focada na identificagéo de oportunidades
e solugdes para promover ambientes educacionais acessiveis através do uso de jogos
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sérios com perspectivas educacionais e digitais. Os autores, conduziram segundo o
protocolo PRISMA, uma RSL entre 2018 e 2023 nas bases Web of Science, Scopus,
PubMed e em 21 revistas da area. A busca inicial identificou 799 artigos, dos quais,
apos critérios de elegibilidade, 24 publicagbes foram analisadas em profundidade,
evidenciando tendéncias no design e uso de jogos educativos digitais acessiveis. Este
trabalho abordou particularmente os aspectos técnicos, ainda de acordo com esse
estudo, que facilitam a implementagdo destas ferramentas na sala de aula, como a
facilidade de utilizacdo, a adaptabilidade e a interoperabilidade com outros sistemas
educacionais. A relevancia desta revisdo reside no fato de fornecer uma visao
abrangente de como essas tecnologias podem ser utilizadas para melhorar a
experiéncia educacional de estudantes com deficiéncia intelectual, oferecendo tanto aos
professores quanto aos desenvolvedores diretrizes claras para seu uso pleno.

Este estudo destaca a importancia da tecnologia na criagcdo de ambientes com olhar
inclusivos, explorando como os jogos sérios podem servir como ferramentas valiosas
na aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual. Ao focarmos nas
caracteristicas técnicas destes jogos, procuramos garantir que sejam acessiveis, faceis
de usar e adaptaveis a diferentes contextos educativos, o que é essencial para garantir
equidade no acesso a educacéo.

Um dos parémetros utilizados na analise da acessibilidade desses jogos sérios foi a
facilidade de uso. Este critério é crucial para que os estudantes consigam interagir com
a tecnologia. Por sua vez, a adaptabilidade e a interoperabilidade com outros sistemas
sao fatores que aumentam a flexibilidade destes jogos, permitindo a sua integragao com
diversas plataformas e dispositivos educativos. Estas caracteristicas garantem que as
ferramentas tecnoldgicas sejam acessiveis tecnicamente, justamente por serem
customizadas para atender as necessidades especificas de estudante com deficiéncia
intelectual, contribuindo assim para um ambiente de aprendizagem inclusivo.

Além dos aspectos técnicos, Screpnik et al. (2024) destacam o impacto que a
acessibilidade tem na educacgao ao envolver grupos marginalizados como os estudantes
com deficiéncia intelectual e melhorar a experiéncia educacional para estes estudantes
sdo temas-chave nesta analise. A inclusdo destes grupos no processo educativo néo é
apenas uma questao de acesso, mas também de garantir que a tecnologia utilizada lhes
permite participar ativamente e atingir os seus objetivos de aprendizagem. Ou seja, nao
se trata apenas de fornecer tecnologia, mas de dar condigbes para os estudantes com
estas especificidades, promovendo assim a equidade na sala de aula.

O impacto na aprendizagem ¢é outra dimensao fundamental que foi avaliada no estudo
de Screpnik et al. (2024). As meétricas incluiram indicadores como desempenho
académico, desempenho em avaliagcdes e progresso em competéncias-chave, tudo
relacionado ao uso de jogos sérios em contextos educacionais. Estas medidas
permitem-nos determinar ndo s6 o acesso e a participagdo, mas também o valor
pedagogico dos jogos sérios em termos de melhoria da aprendizagem.

Porém, como destaca Antelo (2005), a intervengdo educativa nem sempre produz
resultados imediatos ou lineares. A imprevisibilidade e a inadequacéo sé&o
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caracteristicas intrinsecas ao processo educativo, em que os resultados podem nao
corresponder proporcionalmente as agcdes do educador. Muitas vezes, os efeitos das
intervengdes educativas sao dificeis de prever e os seus resultados podem chegar tarde
ou de forma desproporcional.

Nesse sentido, a pesquisa de Screpnik et al. (2024) e a reflexdo de Antelo (2005)
convergem para um entendimento comum: a educagéo, embora dirigida por intencdes
claras, é um processo complexo e por vezes imprevisivel. Mesmo que sejam
implementadas estratégias com perspectiva inclusivas com a utilizagdo de tecnologia
avangada, como jogos sérios, os resultados em termos de aprendizagem e equidade
podem nao ser imediatos ou faceis de medir, talvez nem seja necessario medir, pois
cada resultado é unico, como o estudante com deficiéncia também. Isso convida
educadores e desenvolvedores de tecnologias educacionais a continuar refletindo sobre
como criar ferramentas que ndo sejam apenas acessiveis, mas que também se
adequem as multiplas realidades e formas de ser e estar no mundo como sao as
pessoas com deficiéncia, bem como aos ritmos de aprendizagem de cada estudante.

Contribuigoes para a acessibilidade e inclusao educacional por meio de
jogos sérios para estudantes com deficiéncia

Assim, os trés estudos apresentados contribuem para esse entendimento de maneiras
complementares: Monjelat et al. (2018) ressaltam a necessidade de considerar a
acessibilidade em diferentes dimensdes (visual, auditiva e fisica), mostrando que, para
garantir a inclusdo de todos os alunos, € essencial desenvolver jogos que possam ser
adaptados as deficiéncias. Alcazar et al. (2018) propbem diretrizes especificas para o
desenvolvimento de jogos sérios voltados a pessoas com deficiéncia intelectual, com
énfase na adaptagcido para o uso em dispositivos moveis, ampliando o acesso e a
autonomia dos usuarios. Screpnik et al. (2024), ao realizar uma Reviséo Sistematica da
Literatura (RSL), identificaram as melhores praticas e estratégias para a implementagao
de jogos sérios em aulas, destacando como essas ferramentas podem ser efetivamente
utilizadas para apoiar o aprendizado e a inclusdo de estudantes com deficiéncia
intelectual.

Tanto as diretrizes de Alcazar et al. como a revisdo de Screpnik et al. (2024) refletem a
necessidade de integrar consideragdes de acessibilidade em todas as fases do
desenvolvimento de jogos, desde a concepgao até a implementacdao em sala de aula.
Espera-se que esta investigagdo sirva de ponto de partida para projetos futuros,
promovendo a criagdo de recursos tecnoldgicos ndo sé inovadores, mas também
acessiveis, contribuindo efetivamente para a inclusdo educacional de estudantes com
deficiéncia.

A criagao de jogos educativos enfrenta desafios semelhantes ao que foi afirmado por
Antelo (2005), uma vez que, embora sejam seguidos critérios especificos para tornar os
jogos sérios acessiveis, € dificil prever o real impacto nos estudantes com deficiéncia.
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Este processo, tal como na intervengédo educativa em geral, implica um certo grau de
incerteza, uma vez que ndo se pode prever totalmente como cada estudante ira interagir
com 0 jogo sério ou se as orientagcdes de acessibilidade serdo suficientes para garantir
uma experiéncia de aprendizagem adequada.

Seja através da intervengdo pedagogica direta ou da concepgao de recursos
tecnolégicos inclusivos, € marcado pelo que Jacques Derrida e Elisabeth Roudinesco
(2004) chamam de “o incalculavel’. Em ambos os casos, ndo € possivel prever com
precisdo os resultados das intervengdes educativas, o que implica a necessidade de
flexibilidade e adequacgédo por parte dos educadores e designers. Isto sublinha a
importancia de abordar a educagdo ndo como um processo mecanico com resultados
garantidos, mas como um encontro com o outro, cheio de incertezas e possibilidades
que escapam ao controle absoluto do educador.

Conclusao

Os trabalhos foram avaliados por meio de uma analise critica de contextos e praticas
educacionais em termos de uso dos jogos sérios. Foram evidenciadas barreiras nos
jogos sérios e como isso impacta estudantes com deficiéncia, especificamente aqueles
com deficiéncia visual no caso do Scratch. A partir da analise dos estudos dos jogos
sérios voltados para as pessoas com deficiéncia, podemos concluir que seja no contexto
educacional ou em outros espacos, é relevante criar solugdes colaborativas desde o
inicio da elaboragdo dos jogos sérios, com perspectivas inclusivas e flexiveis as
especificidades destas pessoas. Para tanto, € necessario promover a ressignificagéo
dos espagos sociais que abordam a concepg¢ao da pessoa com deficiéncia, integrando
essas pessoas desde a fase de projeto, produgao e difusdo do conhecimento sobre o
jogo sério, além de considerar sua experiéncia como usuario do jogo.

Esses estudos apontam a necessidade de um design de jogos que seja sensivel a
diversidade das condi¢cdes dos estudantes, ndo apenas garantindo a acessibilidade
técnica, com uso de TA inclusive, mas também promovendo um ambiente de
aprendizagem com perspectiva inclusiva. A conclusdo central € que para incluir os
estudantes com deficiéncia, €& preciso uma abordagem multidimensional,
multirreferencial que leve em conta as especificidades de cada pessoa com deficiéncia,
oferecendo a oportunidade delas participarem da validagéo do jogo.

Embora haja politicas e programas voltados para a inclusao de pessoas com deficiéncia,
esses programas ainda nao tém um alcance amplo o suficiente, especialmente no que
se refere a conscientizacao dos direitos das pessoas com deficiéncia e a formacao de
educadores para adotar praticas inclusivas e acessiveis. A Agenda 2030 da ONU aponta
para uma educagao democratica, inclusiva e acessivel, mas para que isso se concretize,
€ necessario que os professores, técnicos e outros profissionais da educacao recebam
a formagao necessaria para transformar a teoria da Educacgéo Especial com Perspectiva
de uma Educacéo Inclusiva em praticas concretas nas escolas, incluindo o uso de jogos
sérios que promovam a aprendizagem e o desenvolvimento de todos os estudantes.
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Jogos sérios acessiveis, muitas vezes, ndo sao elaborados, produzidos nem difundidos
nas formagdes tradicionais de profissionais das areas de computagédo ou design. No
entanto, esses jogos sérios sao cruciais para garantir o desenvolvimento de recursos
com uma perspectiva inclusiva. A inclusdo de perspectivas acessiveis contribuira para
a criagdo de jogos sérios que atendam as necessidades de diversos grupos de
estudantes com deficiéncia. Assim, é fundamental que os programadores de jogos
sérios estabelegam parcerias com universidades e grupos de pesquisa especializados
em TA para tornar esse caminho viavel.
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