GAMIFICACAO PARA A INCLUSAO DE DEFICIENTES NO AMBITO
ESCOLAR

André Luiz Pedro Botelho!
Patrick Alves Gandra Oliveira’
Giuliano Prado de Morais Giglio®

Resumo

A utiliza¢do da gamifica¢do no ambito escolar visa tornar as aulas mais atraentes e produtivas
para os alunos, a sua utilizacdo pode ser muito benéfica para alunos com defici€ncia, pois ela
pode gerar maior desenvolvimento cognitivo e de habilidades especificas, em um ambiente
diferenciado, sendo capaz de trabalhar as dificuldades e potencialidades de cada aluno.
Gamificacdo € a utilizacdo de mecanicas e dinamicas de jogos para engajar pessoas, resolver
problemas e melhorar o aprendizado. A gamificacdo na educacdo pretende resolver o
desinteresse dos estudantes no estudo, que ¢ um dos principais motivos de evasao escolar, ela
também tem como objetivo tornar as aulas mais dinadmicas, desafiando os alunos a tomar
decisdes dentro de desafios propostos dentro do jogo, com isso agregando enriquecimento
pessoal a cada aluno. A inclusdo de pessoas com deficiéncia no Brasil ainda estd em processo
de melhoria, vérios locais jd contam com escolas que se preocupam em tornar o ambiente
mais acessivel para todos os alunos, mas infelizmente ainda sdo poucas, por esse motivo uma
grande parte dos que necessitam desse atendimento especial ndo conseguem obter. Devido a
esses fatores muito dos alunos nao conseguem se incluir dentro do ambiente escolar e acabam
desistindo da escola, por esta razdo a gamificacdo pode ser importante no ambito escolar
porque ela pode proporcionar atividades que buscam lidar com o trabalho em equipe,
facilitando com isso a inclusdo desses estudantes. O trabalho visa demonstrar como a
utilizacdo da gamificacdo pode auxiliar no ensino de pessoas com deficiéncia, através de
pesquisas académicas procurando encontrar solugdes para o problema proposto no trabalho,
que € a adesdo da gamificagdo no ambito escolar para auxiliar no ensino-aprendizagem de
pessoas com deficiéncia.
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1 Introducao

Este artigo visa demonstrar como a utilizagdo da Gamificacao pode auxiliar no ensino
de pessoas com deficiéncia. Atualmente tem-se discutido formas de como incluir as pessoas
com deficiéncias no ambito escolar, por necessitarem de cuidados especiais. Geralmente elas
sdo excluidas, por ndo conseguirem aprender da mesma forma que os outros alunos, o que

causa um indice enorme de evasdo dos conteidos aprendidos, e de repeténcia.

Atualmente a inclusdo de alunos com deficiéncia no Brasil, estd em processo de
melhoria, em algumas escolas, até mesmo publicas, j& contam com professores particulares
para acompanhar esses alunos, porém sd@o poucas as iniciativas, as quais ndo conseguem
atingir a maior parte dos que necessitam desse atendimento especial. Instituicdes como o
MEC (Ministério da Educacdo e Cultura), que € o responsavel pela aplicagao das provas do
Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), ja se preocupa com a questdo da acessibilidade,
realizando provas que se adaptem a cada tipo de deficiéncia, a fim de garantir com isso a

equidade e autonomia a todos os alunos (GLOBO, 2017).

Gamificacdo € a utilizacdo de mecanicas e dindmicas de jogos para engajar pessoas,
resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando acdes e comportamentos em
ambientes fora do contexto de jogos. A Gamificagdo na educacdo propde resolver o
desinteresse dos estudantes no estudo, que é um dos maiores responsdveis pela evasdo escolar.
O uso destas tecnologias de games para o ensino serve também para aprimorar habilidades
como persisténcia, assumir riscos, atencao aos detalhes, criatividade na solu¢ao de problemas,

habilidades, essas que preferencialmente devem ser demonstradas na escola pelos estudantes.

A Gamificagdo tenta tornar as aulas mais atraentes e produtivas para os alunos,
tornando as licdes mais dinamicas onde o aluno, ao invés de receber todo o conhecimento
pronto, passa a aprender utilizando sua criatividade para tomar decisdes dentro de desafios
propostos nos jogos. Com isso, o aluno ganha premiac¢des dentro do game, o que possibilita
uma melhora na motivagdo extrinseca (que depende de fatores externos) e a motivagao
intrinseca do aluno (motivacdo interna de cada pessoa). A utilizacdo de Gamificacdo nas
escolas pode ser muito benéfica para os alunos com deficiéncia, porque ela pode gerar aos
alunos, um desenvolvimento cognitivo e de suas habilidades especificas, em um ambiente
diferenciado, devido ao fato do seu uso ser capaz de trabalhar as dificuldades e

potencialidades de cada aluno de forma segmentada. O uso de games na educacdo pode



proporcionar também uma melhor inclusdo dos alunos deficientes devido ao fato do trabalho

de equipe entre os estudantes ser um dos seus pilares.

Este artigo pretende evidenciar a importancia da utilizacdo da Gamifica¢do para o
ensino escolar, com énfase na educagdo de pessoas com deficiéncia. Para a abordagem do
assunto, serd dividido o conteddo deste artigo, da seguinte forma, se¢do dois especifica os
desafios da inclusdao de deficientes no ambito escolar, secdo trés a Gamificacdo como forma
de ensino, secdo quatro a Gamificacdo como forma de inclusdo de pessoas com deficiéncias

no ambito escolar e por fim as consideracgdes finais e conclusio.

2 Os desafios da inclusao de deficientes no Ambito escolar

As praticas de inclusdo s6 tiveram inicio nos anos oitenta e se estabeleceram mais
fortemente na década de noventa. Diferente da integracio, a inclusdo pressupde mudangas na
sociedade, para que esta se torne capaz de receber e acolher adequadamente as pessoas
portadoras de necessidades especiais; portanto, baseia-se no modelo social. Segundo este
conceito, a escola leva em consideracdo a necessidade do aluno, ocorrendo adaptacdo do
ambiente fisico e dos procedimentos educacionais, sendo que todas as pessoas devem ter a

oportunidade de serem incluidas na escola comum. (MAZZOTTA, 2005; FERREIRA, 2006)

H4 muito se tem debatido formas de como conseguir a inclusdo de pessoas com
deficiéncia no ambiente escolar. Esse assunto € bastante discutido nacionalmente e
internacionalmente, por documentos legais que buscam efetivar a ado¢cao de medidas para
desenvolver um ambiente escolar favordvel ds necessidades de cada aluno. Sdo eles a
Constituicdo Federal de 1988 (BRASIL, 1988), a Declaragdo Mundial Sobre Educacdo para
Todos (UNESCO, 1990), a Declaracdao de Salamanca (ESPANHA, 1994) e a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional (BRASIL, 1996).

Segundo o censo de 2010 realizado no Brasil pelo IBGE (Instituto Brasileiro
Geografia e Estatistica), constatou que 7,5% das criancas de 0 a 14 anos, 24,9% da populagdo
de 15 a 64 anos e 67,2% na populacdo de mais de 65 anos, possuiam algum tipo de
deficiéncia seja fisica, motora, mental, visual ou auditiva. Dos deficientes apontados pelo
censo, 61,1% que possuiam 15 anos ou mais nao tinham instru¢do ou tinha apenas o ensino

fundamental incompleto.



Outrora as escolas do Brasil eram divididas em duas categorias: as regulares (para
alunos ditos “normais”) e as especiais (para alunos com deficiéncia). Cada aluno era
direcionando a umas dessas escolas, o que gerava uma separagao dos alunos. Devido a esses
fatores negativos, vem se adotando a educacdo inclusiva, que ndo é simplesmente incluir o
aluno no ambiente escolar (o que as escolas especiais faziam). Esse novo método ndo segrega
os alunos com necessidades especiais dos estudantes que ndo possui deficiéncia, além de
proporcionar uma escola de qualidade, que consiga atender as necessidades especificas de

cada estudante.

Atualmente no Brasil existem Iniciativas do governo como o “Programa Educacdo
Inclusiva: Direito a diversidade”, projeto do governo que tem como objetivo apoiar na
formacdo de gestores e educadores, a fim de tornar os sistemas educacionais em sistemas

educacionais inclusivos (MEC, 2017).

Mesmo com os avangos atuais, a inclusd@o de alunos com deficiéncia nos processos
educativos ainda € um processo muito complexo que implica em mudancas profundas na
sociedade sobre a deficiéncia, sendo elas culturais e sociais. A educacgado inclusiva ainda esta
longe de conseguir atingir todos os que necessitam, devido as barreiras que ainda precisam ser
quebradas, que sdo a pobreza das familias, a falta de apoio do governo, a discriminagdo, a
falta de acesso fisico adaptado, educadores despreparados e alto nivel de dependéncia do

aluno ao cuidador.

Dentre as barreiras mencionadas, a falta de apoio do governo e a falta de educadores
preparados sdao os maiores responsaveis para as dificuldades dos estudantes deficientes.
Muitas escolas em cidades mais pobres, ndo possuem ambiente necessdrio para as
necessidades de todos os estudantes, devido a falta de apoio e principalmente de incentivo do
governo. Muitos profissionais ndo possuem a capacitacdo necessdria para ensinar um aluno
deficiente, embora os professores demonstrem conhecer a legislagdo sobre a inclusdo de
alunos com necessidades educacionais especiais. Em védrios momentos, afirmam que ndo
haviam sido suficientemente preparados para recebé-los, o que gera uma grande evasdo na

escola destes estudantes.

De acordo com o censo Escolar de 2014, do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), trés em cada quatro escolas ndo possuem recursos
basicos de acessibilidade, como rampas, corrimdos e sinalizagdo. De acordo com o INEP os
estados do Mato Grosso do Sul, Goias e Rio Grande do Sul sao os estados com maior indice

de escolas acessiveis, j4 o Amazonas, Maranhdo e Pard sd@o os estados com menos escolas



acessiveis. A figura a seguir mostra as trés piores e as trés melhores regides no quesito de

acessibilidade. (GLOBO, 2017).
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Figura 1- Escolas Acessiveis: melhores e piores regides
Fonte: Globo, 2017

Muitas pessoas na sociedade relacionam o problema da falta de ambientes com
acessibilidade, ao fato da maior parte das construcdes do Brasil ser antiga, o que nio ¢é
verdade, é s6 uma desculpa, para a ineficiéncia do poder publico na adequacdo do ambiente

fisico para atender todos os estudantes.

O grande problema para a inclusdo de alunos com deficiéncias e necessidades
especiais € a necessidade de grandes investimentos na drea da educacgdo e, um cuidado em
agregar a formacgdo de professores o devido conhecimento em como lidar com cada tipo de
necessidade especial. A inclusdo do aluno depende, também, do professor buscar
conhecimentos e condi¢des para que isso acontega; ou seja, de iniciativas individuais de

capacitacao.

A inclusdo j4 ocorre até no ambito do ensino superior. As faculdades brasileiras hoje
jé tém a preocupacio de criar meios para a inclusio de deficientes no nivel superior. A UFMG
(Universidade Federal de Minas Gerais) que contém o CADV - Centro de Apoio ao
Deficiente Visual localizado na Biblioteca da Faculdade de Filosofia e Ciéncias Humanas, e
tem todo um aparato para dar suporte a seus alunos com deficiéncia visual como a gravagao
de textos em CD e fitas K7, livros em Braille e ainda oferece aos usudrios gravadores

portateis, para que estes possam gravar e ouvir textos e aulas conforme desejarem.



Apesar da preocupacdo com a inclusdo de pessoas com necessidades especiais nas
escolas, j4 estd ha muito tempo sendo uma preocupacao por diversos paises, no Brasil ainda
ha um longo caminho a ser percorrido para que todas as pessoas deficientes consigam ser
incluidas nas escolas e faculdades, necessitando, portanto de um grande investimento do
governo, bem como de mudanga da cultura e que os professores busquem se especializar para
que possam adaptar os conteidos escolares de forma que todos os seus alunos com

necessidades especiais ou nao, possam assimilar todos os assuntos.

3 Gamificacao no ambito Escolar

O objetivo da Gamificacdo € utilizar o uso de games para engajar pessoas, resolver
problemas e melhorar o aprendizado, s@o utilizados elementos de jogos como sistemas de
pontuacdo, listas de classificagdo, bens virtuais e pequenos incentivos. A sua utilizacdo em
praticas pedagdgicas, visa mudar a metodologia de aprendizagem tornando as aulas mais

atraentes e produtivas para alunos e educadores.

O emprego desta nova metodologia de ensino tenta mudar o jeito antigo, onde a aula
era estdtica, o professor sé copiava e explicava o conteido. Com essa nova ideia as aulas se
tornariam mais interativas, o aluno mudaria de um simples expectador, para uma funcao de

protagonista durante as aulas.

A Gamificacdo propde ser uma solucdo vidvel para resolver um dos maiores
problemas da educacdo atualmente, que € o desinteresse dos estudantes, que segundo o senso
realizado pela Fundacdo Getilio Vargas (FGV), € o motivo de 40,3% dos estudantes

entrevistados que abondaram a escola. (FGV, 2017)

Diferente do que muitas pessoas pensam a Gamificacio no dmbito escolar ndo foi
desenvolvida para ocupar o lugar dos professores, ao contrario, estes sdo muito importante
para o resultado positivo dessa nova metodologia de ensino, por isso € necessario que o
professor seja preparado, dindmico e investigativo, que consiga desenvolver novas estratégias

de ensino que motive os alunos e principalmente que maximize a aprendizagem.

As novas tecnologias utilizadas como ferramentas pedagdgicas na escola redefinem a
funcdo do docente, agregam as préticas de ensino e aprendizagem novas formas de acesso ao

conhecimento (LEVY, 1996).



Os principais beneficios da utilizacdo de Gamificacdo na educacio sdo proporcionar
uma maior absorcao e reten¢do do conteudo pelos estudantes, troca de conhecimento, entre
alunos e professores, maior facilidade para transmissao de conhecimento, diversdo, desafios,
aventura e desenvolvimento de habilidades e competéncias que podem ser uteis na vida

adulta, com isso podera conseguir-se um menor nimero de reprovagdo e evasao escolar.

Segundo Schell (2010), os principais elementos da Gamificagdo, € Histéria, Mecanica

e Estética, como sdo apresentados na figura 2.
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Figura 2-Elementos de jogos e suas classificacdes
Fonte: Google Imagens, 2017.

A Gamificagdo serve para prover aos alunos, divertimento ao mesmo tempo em que
transmite conhecimento, anteriormente a sua utilizacdo era muita pequena, as técnicas que
eram utilizadas ndo provocavam nenhuma motivacdo aos alunos, os aparelhos tecnolégicos
eram de dificil acesso, tudo mudou com o advento dos smartphones, tablets e computadores
mais modernos, que mudaram totalmente a vida das pessoas, uma grande parcela da
populagdo do Brasil ja possui acesso a internet seja em casa ou em ambientes publicos, o que

tornou mais fécil a implementagdo de aplicagdes gamificadas.

Segundo Marques (2006), o computador ¢ um dos meios tecnolégicos utilizados para
facilitacio do processo de aprendizagem e proporciona a pessoa explorar toda a sua
capacidade, levando em consideracio a potencialidade e a necessidade da pessoa, se ajustando

a cada individuo.

Dentre as aplicagdes de gamificacOes utilizadas atualmente, pode-se destacar o

duolingo que € um software para ensino de idiomas, o ClassRealm que tem como objetivo



auxiliar os professores a construirem aulas gamificadas, e o World Peace Game (O jogo da

Paz Mundial), jogo que ensina aos alunos sobre relagdes entre nagoes.

4 A Gamificacao na inclusiao de deficientes escolares

Atualmente a tecnologia tem sido muito utilizada para a educagdo inclusiva, inclusive
por alunos em escolas de nivel superior e médio. Como exemplo, podemos citar audiobooks e
softwares de acessibilidade, como o DosVOx, VirtualVision e o Liane TTS, garantindo assim

que os alunos consigam adquirir novos conhecimentos.

A seguir serdo apresentados dois estudos de caso, o projeto Incluplay e o Game Alter,
depois de realizado uma pesquisa académica, estes foram escolhidos por serem os tinicos que

contemplaram o objetivo do trabalho que € a acessibilidade.

4.1 Estudo de Caso: Incluplay

Incluplay é um software desenvolvido para educagdo inclusiva, que visa explorar
situagdes do mundo real em mundo controlado, determinado por um contexto pré-
estabelecido (GARCIA, 2015).

O jogo foi desenvolvido em forma de apresentacdo de slide, utilizando questiondrios
sobre a tematica da inclusdo social e recompensas como forma de ensinar e motivar, tendo
como publico alvo, os professores e alunos. Na Figura 3 € mostrado o mapa do jogo
detalhando como ¢é dividida cada etapa do jogo. Cada nimero pode ser clicado e este

direciona para a fase escolhida, que contém as orientacdes para execugdo da sua etapa.



Figura 3-Mapa do Jogo Incluplay
Fonte: Garcia (2015)

Cada fase € dividida de forma que o jogador possa sentir a vivéncia de uma pessoa
com deficiéncia, considerando momento, local e deficiéncia diversificada. Em cada uma das
fases € proposto para o jogador atividades, que buscam conscientizar sobre os temas
discutidos na fase. A seguir € apresentado, como sdo divididas cada fase do game, com suas

respectivas abordagens.

1. Atendimento Domiciliar

Abordagem: Atendimento Escolar Domiciliar e Solidariedade.
2. Praca da Inclusao

Abordagem: Inclusdo Social/Convivio/Conscientiza¢io
3. Deficiéncia Fisica

Abordagem: Deficiéncia Fisica/Respeito/Convivio
4. Super Celular

Abordagem: Atendimento Escolar Domiciliar/TIC/Auxilio
S. Deficiéncia Visual

Abordagem: Deficiéncia Visual/Tecnologia Assistiva
6. Faixa de Pedestre

Abordagem: Deficiéncia Fisica/Respeito/Convivio



O jogo ¢ finalizado quando o jogador possuir 600 pontos, ou seja, quando ele tiver
passado por todas as fases, com isso ele terd vivenciado situacdes de cooperacao, conflitos e
competicao.

O jogo foi apresentado a uma escola, aos alunos do 6° e do 7° ano do Ensino
Fundamental. A aplicacdo do jogo educacional foi feita de duas formas, aos alunos foi a
aplicacdo direta do jogo, e aos professores um questiondrio estruturado.

Ap6s a aplicacdo do jogo, foi recolhido os dados, e logo apds realizado a etapa de andlise.
Na avalia¢do dos alunos pode se verificar o grau de interatividade que o jogo proporcionou
aos jogadores como mostrado na figura 4. Os alunos no 6° ano C foram os que apresentardao

uma maior interatividade na utilizacdo do game.
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Figura 4 - Grau de Interatividade dos alunos
Fonte: Garcia (2015)

Nos dados coletados na avaliacdo dos professores foi evidenciando que mesmo
atualmente onde os jogos educativos digitais se tornaram uma nova tendéncia educacional,
uma grande parte dos professores ainda possuem uma resisténcia a essa nova metodologia de
ensino, como mostrado na figura 5. A maior parte dos professores entrevistados utiliza, pouco

ou nenhum jogo educativo digital.
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Figura 5-Utilizacdo de Games digitais em Sala de aula
Fonte: Garcia (2015)



Com esses dados percebe-se que ainda existe muita relutancia dos professores em utilizar
essas tecnologias em sala de aula, muito devido a dificuldade de acesso a informagdes sobre

€sse assunto.

4.2 Estudo de Caso: Alter

Alter € um advergame(propaganda em jogo) que foi desenvolvido para o CMDPCD-
Conselho Municipal da Pessoa com deficiéncia, em parceria com a Prefeitura Municipal de
Curitiba, e estd disponivel nas versdes para PC, Android e Apple IOS. Esse game faz parte da
segunda fase da campanha do Conselho Municipal dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia,

intitulada "Nao € privilégio, € direito"(ALTER,2017).

O objetivo do jogo € levar os usudrios a experimentarem diferentes personagens, cada
um com um tipo de deficiéncia, e ainda possui mecanicas de jogabilidade, grificos e sons, que
possibilitam ao jogador vivenciar as barreiras encontradas por uma pessoa que possui

deficiéncia intelectual, fisica, auditiva, visual e TEA-transtorno do espectro do autismo.

O jogo se passa em uma civilizacdo situada em meio a floresta. O jogador precisa
percorrer um caminho para passar de fase. Durante o percurso, ele encontra diversas barreiras

arquitetonicas, comunicacionais e instrumentais.

Esse jogo busca conscientizar a populagdo sobre o respeito as pessoas com deficiéncia,

mostrando como € a vida de uma pessoa que sofre com algum tipo de deficiéncia.

O jogo obteve vdarios comentdrios positivos de jogadores que participaram do
lancamento, muito por causa dele ser um dos Uinicos games que se preocupam com a questao
da acessibilidade, além de conseguir ser acessivel para todas as pessoas (CURITIBA DE

GRACA, 2017).



A adaptacao transforma diferengas em igualdades.

Figura 6 - Alter Advergame
Fonte: Alter(2017)

6 Consideracoes Finais e Conclusoes

Atualmente a inclusdo de alunos com deficiéncia nas escolas ja é um fendmeno
comum. Desde o seu inicio nos anos oitenta até os dias atuais os métodos para a inclusdo de
deficientes no ambiente educacional jia evoluiu muito. Atualmente o Brasil ja4 conta com
vdrias escolas que se preocupam com a acessibilidade, mas infelizmente esse nimero ainda

nao € satisfatdrio para atender toda a demanda de alunos que necessitam desse tipo de servigo.

A Gamificagdo ja vem sendo utilizada como uma proposta promissora para tornar as
aulas mais atraentes e produtivas para os alunos, incentivando com isso sua motivagao
intrinseca, gerando um ambiente de aprendizagem mais interessante que visa diminuir o

desinteresse pelo aprendizado, e a evasdo de estudantes das escolas.

Analisando todos os dados apresentados nesse trabalho conclui-se que a Gamificagao
nas escolas pode ser de grande valia para aumentar a motivacao dos alunos, principalmente os
que possuem algum tipo de deficiéncia. Mas para que se tenha os melhores resultados €
necessario que aconteca o engajamento e participacdo dos docentes na utilizacdo dessa nova

metodologia de ensino.

A utiliza¢do da gamifica¢do para a inclusdo de pessoas com deficiéncia nao € muito
custosa, e, além disso, proporciona resultados mais do que satisfatérios. Porém é um assunto
pouco explorado que possui pouco material e pesquisas, além de também existir uma falta de

interesse da drea académica, o que dificulta a difusdo desse assunto. Devido a isso €



importante a realizacdo de mais trabalhos abordando esse tema, além da participacdo do

educador como “ponte” entre a tecnologia e os alunos.

Como trabalho futuro pode-se desenvolver um game coletivo, onde alunos poderao
sentir como € a vida de uma pessoa com deficiéncia. Nesse game cada jogador poderd utilizar
um dos seus sentidos, no caso do jogo serd a audicdo, visdo e o tato. Para conseguir concluir
todos os objetivos os trés alunos precisaram trabalhar em equipe, preferencialmente, tendo
como um dos alunos, algum estudante que possua um tipo de deficiéncia, utilizando no game
o sentido que ele possuir. Com o desenvolvimento desse game procura-se melhorar o trabalho
de equipe entre os alunos, e também conseguir a inclusdo escolar dos alunos com deficiéncia,
tentando expor e oferecer aos outros alunos quais sdo as dificuldades e privacdes que uma
pessoa deficiente passa durante sua vida, desse modo plantando nas criancas desde a escola o
pensamento que devemos incluir os deficientes em atividades do dia a dia criando assim um

ambiente de igualdade social em todos os ambitos.
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