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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados na utilizacdo de dois jogos
digitais desenvolvidos para pessoas com deficiéncia: Quebra-cabeca e Guarda-roupas. A
tecnologia empregada para o desenvolvimento dos jogos digitais foi o Unity e C#. Ao
comparar os dois jogos, observa-se que a maior diferenga ocorreu com a coordenacdo
motora, possivelmente porque o jogo Guarda-roupas demanda maior precisdo. A andlise
realizada poderd aprimorar os jogos e a criagdo de jogos futuros.

Palavras Chave: Jogos digitais; Deficiéncia intelectual e/ou fisica; Aperfeicoamento de
habilidades

INTRODUCAO

Os jogos digitais tém apresentado ser um caminho promissor em atividades de
ensino e aprendizagem, pois como destacam Schliinzen Junior et al. (2016, p. 555), “a
utilizacdo de Games estd ganhando apoio entre educadores que reconhecem que esse
recurso pode oferecer grandes ganhos na aprendizagem e estimular a criatividade entre os
estudantes”.

Os problemas sociais decorrentes da falta de acessibilidade das pessoas com
deficiéncia intelectual sdo a baixa escolaridade, dificuldade de insercdo social, pouca
circulagdo e uso dos espacos publicos e comprometimento para desempenhar as atividades
profissionais (TOLDRA et al., 2010).
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O Decreto no. 5.296 de 2 de dezembro de 2004 estabelece a acessibilidade como
uma condi¢@o para seguranga e autonomia e as barreiras como um obsticulo que limite o
acesso, a liberdade de movimento (BRASIL, 2004). Neste sentido, é fundamental que a
sociedade crie oportunidades e integre medidas que favorecam a participacdo das pessoas
com algum tipo de deficiéncia.

Diante desse cendrio, a pesquisa desenvolvida tem como objetivo auxiliar os
participantes, pessoas com algum tipo de deficiéncia, na insercdo de jogos digitais, € como
consequéncia favorecer a inclusdo social. Essa pesquisa ocorre em uma universidade
particular do Estado de Sao Paulo por meio do CIAPD — Centro Interdisciplinar de Apoio a
Pessoa com Deficiéncia. Criado em 1991 com a missdo de contribuir para a inclusdo social
de pessoas com deficiéncia. Desde o ano de 2015, o CIAPD vem desenvolvendo o Projeto
“Preparando Pessoas com Deficiéncia para a Inclusio no Mundo do Trabalho” com a
finalidade de promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas,
motoras e sociais das pessoas com deficiéncia visando sua preparacdo, ingresso e
permanéncia no mundo do trabalho.

METODOLOGIA

Em geral, os usudrios do CIAPD sdo bastante heterogéneos na idade e no nivel
escolar. No ano corrente, o CIAPD conta com 60 usudrios com diversos tipos de
deficiéncias intelectuais e/ou fisicas, com a faixa de idade de 14 a 65 anos, provenientes de
convénios de institui¢cdes ou mesmo voluntariamente. Além dos usudrios, hd uma equipe de
profissionais que fazem parte do CIAPD, dois psicélogos, uma pedagoga, um com
formac@o em Relacdes Publicas, um em Terapia Ocupacional e um Educador Fisico, além
de estagidrios para auxilio nas oficinas.

A pesquisa foi realizada por graduandos extensionistas dos cursos de Jogos Digitais
e Engenharia de Software. Os alunos com a orientacdo do professor extensionista criaram
dois jogos digitais utilizando o método de gestdo de projetos dgeis baseado em Scrum
(Sommerville, 2011; Duarte, 2016).

Desenvolvimento dos jogos digitais

Os roteiros e interfaces dos jogos foram definidos a partir de reunides com a equipe
do CIAPD juntamente com osextensionistas com o intuito de definir a forma mais
agraddvel, de facil manuseio e que efetivamente ajudasse no aprimoramento, tanto
intelectual, quanto motor do publico alvo.

A partir da utilizacdo do método foram definidas as atividades a serem executadas
pelos extensionistas: discussdo sobre o conteudo e forma; definirroteiro, interface e
tecnologia e criar jogo digital.

O método proporciona a autonomia dos graduandos na divisdo das atividades a
serem executadas em prazos pré-estabelecidos.

A tecnologia empregada para o desenvolvimento dos jogos digitais foi o Unity e C#
(DAGRACA; LUKOSEK, 2017) e cada jogo teve o prazo de quatro semanas para serem
criados e em seguida testados por um aluno com transtorno do espectro autista.
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Até o momento foram desenvolvidos dois jogos, o primeiro um Quebra-cabeg¢a com
o intuito de desenvolver a capacidade motora e de leitura, o segundo denominado de
Guarda-roupas, tem a finalidade de treinar a sele¢cdo de roupas a serem utilizadas em
diversas ocasides, tais como entrevista de emprego, passeios, dentre outros, além do
desenvolvimento da coordenac@o motora.

Realizacao da Oficina de Jogos Digitais

Realizou-se uma oficina para apresentacdo dos dois jogos para o publico-alvo
com28 participantes, divididos em grupos de 10 alunos, com o tempo médio de 20 minutos
para testar os jogos.Os seguintes itens foram analisados: Opinido sobre os jogos,
Dificuldades encontradas e Sugestdes.

RESULTADO

Os 28 alunos participantes foram distribuidos da seguinte forma: Transtorno do
Espectro Autista 1, Esquizofrenia 1, Deficiéncia Fisica6, Deficiéncia Intelectual 14, Nao
definido 1, Paralisia Infantil 1,Sindrome Asperger 1, Sindrome de West 1, Deficiente
Visual 2. Dessa forma, 50% dos participantes tinham deficiéncia intelectual.

O tempo utilizado pelo jogo Guarda-roupas foi maior do que o tempo usado para o
jogo Quebra-cabeca, possivelmente porque o jogo Guarda-roupas exige maior
complexidade na passagem da fase; interpretacdo do texto mais dificil; e ndo € possivel
obter as respostas por tentativa e erro.

No jogo Quebra-cabeca sete alunos tiveram maiores obstadculos com a interpreta¢do
do texto e doiscom a coordenacdo motora. No jogo Guarda-roupas oito alunos
tiveramdificuldades com a interpretac@o de texto e seis com acoordenacdo motora.

No jogo Guarda-roupas foi possivel verificar que osdeficientes intelectuais
apresentaram muitas dificuldades na interpretacdo de textosnecessdrios para a condugdo do
jogo. Também pode-se verificar que por sua vez, os deficientes fisicos apresentaram
grandes dificuldades com a coordenagdo motora necessdria para a condugao do jogo.

CONSIDERA COES FINAIS

Durante a oficina de jogos digitais, o publico-alvo participou de forma colaborativa,
além de contribuirem na evolucdo destes primeiros jogos e para o desenvolvimento de
futuros jogos.

O jogo torna-se mais eficiente quando ndo se exige grandes esfor¢cos para
compreendé-lo, tornando-o um ambiente em que os usudrios se sintam confortaveis e que
possam tirar o maior proveito de todas as funcionalidades. Os jogos digitais devem ter
elementos visuais, acessibilidade e mecanismos interativos.

REFERENCIAS
BRASIL. Presidéncia da Republica Casa Civil. Subchefia para Assuntos Juridicos. Decreto

no. 5296, Capitulo II do Atendimento Prioritdrio, Brasilia, 02 de dezembro de 2004.



0O
o 3° Congresso Nacional

Q ~
©“ de Educacao
\/
Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_At02004-

2006/2004/Decreto/D5296.htm>. Acessoem: 22 mar. 2019.

DAGRACA, M.; LUKOSEK, G. Learning C# 7 by developing games with unity. 3 ed.
Gra-Bretanha: PacktPublishing, 2017.

DUARTE, L.Scrum e Métodos Ageis: Um Guia Pritico. Sed. Porto Alegre: Luiz Tools, 2016.

SCHLUNZEN JUNIOR, K.; MALHEIRO, C. A. L; SCHLUNZEN, E. T. M.; MAGRI, C.
M. Games acessiveis para a formacdo de educadores. Journal of Research in Special
Educational Needs, v. 16, n.1, p. 555-558, 2016.

SOMMERVILLE, 1. Engenharia de software. 9ed. Sao Paulo: Pearson Addison-Wesley, 2011.

TOLDRA, R. C.; DE MARQUE, C. B.; BRUNELO, M. L. B., Desafios para a inclusao no
mercado de trabalho de pessoas com deficiéncia intelectual: experiéncias em construcao.
Revista de Terapia Ocupacional da Universidade de Sao Paulo, v. 21, n. 2, p. 158-165,
2010.



