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AREA TEMATICA:

) COMUNICACAO
) CULTURA

) DIREITOS HUMANOS E JUSTICA
X) EDUCACAO

) MEIO AMBIENTE

) SAUDE

) TECNOLOGIA E PRODUCAO

) TRABALHO

JOGOS DIGITAIS APLICADOS A EDUCAGCAO DE ALUNOS ESPECIAIS

Alessandra Leachenski (UEPG, alessandraleachenski@gmail.com)*
Luan Bahri Ribeiro (UEPG, luan.bahri@hotmail.com)?
Diolete Marcante Lati Cerutti (Coordenadora do Projeto, diolete@cd.inf.br)?

Resumo: O desenvolvimento da ferramenta apresentada e descrita neste artigo é o resultado das pesquisas
realizadas no evento de extensdo “Grupo de estudos sobre jogos digitais” vinculado ao programa Museu da
Computacdo da UEPG. Este grupo de estudos proporcionou a capacitacdo para o desenvolvimento de um jogo
digital que pudesse ser aplicado para alunos com Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade. A
utilizagdo de tecnologias, tais como, jogos digitais para o ensino de alunos especiais aparecem como um recurso
promissor para o desenvolvimento de funcdes cognitivas que sdo relevantes para aprendizagem, dessa forma, a
aplicacdo desse tipo de software educacional traz diversos beneficios, tais como, estimulo dos alunos ao ensino,
treinando-os a focalizar a atencéo e desenvolver raciocinio l6gico rapido, auxiliando assim o professor no ensino
de alunos com esse tipo de dificuldade de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Educacdo Especial. Inclusdo Digital.

INTRODUCAO

A discussdo sobre os jogos digitais e a aprendizagem vem crescendo de forma
significativa no cenario académico. Contudo, esse crescimento ndo reflete em préticas
pedagogicas mediadas pelos jogos digitais (ALVES; BONFIM, 2016).

O uso de jogos digitais no contexto escolar pode ser utilizado para o aprimoramento
das funcdes cognitivas, como atencéo e resolucdo de problemas. Em um estudo que objetivou
investigar as evidéncias de efeito positivo de jogos sobre as func¢bes cognitivas, Rivero et al.
(2012) apresentam resultados que propdem uma melhora significativa da atencdo, dos
processamentos visuais e espaciais e das funcbes executivas, principalmente da memoria

operacional.
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Os beneficios que jogos digitais oferecem na educacdo sdo especialmente
importantes para pacientes com transtornos nos quais a terapia medicamentosa tradicional ndo
contempla todos os dominios cognitivos e comportamentos afetados, como no caso do
Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH).

Dento do programa Museu da Computacdo da UEPG h& um projeto extensionista
chamado “Museu Virtual” (STACHAK, 2015), vinculado a esse projeto tem o Grupo de
Estudos de Jogos Digitais. Este grupo de estudos é um evento extensionista o qual estimula,

através de oficinas, o desenvolvimento de jogos digitais na area de educacéo.
OBJETIVOS

Desenvolver um jogo digital pedagdgico com o objetivo de auxiliar o professor no
ensino de adolescentes com TDAH.
Avaliar os resultados do uso desse jogo digital no ensino de aprendizagem desses

alunos.
METODOLOGIA

O primeiro passo para o inicio da elaboracdo do jogo digital foi a participacdo
Grupo de Estudos de Jogos Digitais, no segundo semestre de 2017. Ao todos foram realizadas
onze oficinas sobre desenvolvimento de jogos digitais.

A realizacdo da pesquisa se deu pela revisdo bibliografica sobre jogos digitais,
TDAH e como a aplicacdo dos jogos pode influenciar na educacéo de pessoas com esse tipo
de transtorno. Apos isso foi iniciado o desenvolvimento do jogo.

O desenvolvimento do jogo digital sera realizado na ferramenta Unity e a
programacao serd na linguagem C#. Os elementos visuais da interface, como personagens do
jogo e cenérios, serdo extraidos das paginas Openclipart e Opengameart, que disponibilizam
elementos gréaficos gratuitos e livres de direitos autorais.

Ao ser concluido o desenvolvimento, o jogo sera aplicado, através de uma oficina,
no Colégio Estadual Presidente Kennedy, cujo contato ja foi feito, com uma turma de alunos
que apresentam caracteristicas do Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade. Por

fim, seré realizada a anélise dos resultados.
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RESULTADOS

O grupo de estudos de jogos digitais atingiu seu objetivo, o de incentivar alunos a
desenvolver jogos que auxiliem na comunidade.

O jogo que esta sendo desenvolvido como resultado do grupo de estudos contard com
elementos visuais que facam o aluno focar sua atencéo na ferramenta apresentada. A Figura 1
consiste no protétipo da tela inicial do jogo. A ideia é a utilizagdo de som para que a

ferramenta chame a atencgdo do aluno logo no inicio.

Figura 1— Protétipo da tela inicial do jogo

A Figura 2 apresenta a parte principal do jogo, onde imagens que contém objetos da area da
informética sdo apresentadas e o aluno devera organizar as letras para formar o nome do
objeto em um determinado tempo que sera apresentado. Neste sentido, ao jogar, os portadores
de TDAH podem adquirir conhecimento sobre objetos importantes na area de informética e
tentem superar suas dificuldades de atencdo e concentracéo ao descobrir o nome do objeto no

tempo solicitado.

Figura 2- Protétipo da tela principal do jogo
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CONSIDERACOES FINAIS

A participagdo no Grupo de Estudos sobre Jogos Digitais e o desenvolvimento do jogo
digital proporcionou um aprendizado extracurricular, em uma nova area, visto que ndo ¢ algo
ofertado na grade curricular do curso de Engenharia de Computacao.

Foi concluido, através da pesquisa, que jogos digitais podem ser utilizados para o
aprimoramento das formas de educacdo. Podendo ser uma ferramenta de aprendizagem que
traz a atengdo de alunos com TDAH para o assunto que esta sendo ensinado, de forma que ele

consiga assimilar de maneira mais completa o que esta sendo passado.
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