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DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCATIVOS PARA PESSOAS COM
NECESSIDADES ESPECIAIS’

DEVELOPMENT OF EDUCATIVE GAMES
FOR PEOPLE WITH SPECIAL NECESSITIES

Alessandro Antunes Silva®
RESUMO

A cada dia tem aumentado o nimero de pessoas com necessidades especiais
presentes em Institui¢des de Ensino, gracas a leis que vieram a tentar acabar
com o preconceito e a falta de informacdo e ajudar na inclusdo de
dEficientes’. A utilizacio de softwares e ferramentas adaptados para as
necessidades de determinados grupos de pessoas € algo de grande
importancia, para isso, temos que tentar criar meios adequados, seja através
de adaptacdes fisicas ou virtuais, como a criacdo de programas adequados a
cada tipo de dEficiéncia. Com este trabalho relataremos o desenvolvimento
de alguns jogos para a utilizacdo em aulas de ci€ncias da 7° série do Ensino
Fundamental, principalmente para ser uma ferramenta de ensino a um aluno
com paralisia cerebral.
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ABSTRACT

The number of people who show special needs in teaching institutions has
increased due to laws which were created to dicrease the prejudice, the lack
of information and help in the inclusion of dEficients. Every day has been
increasing the number of people with present special nee in Institutions of
Teaching, thanks to laws that came to try to end with the prejudice and the
lack of information and to help in the inclusion of deficient. The use of
softwares and tools adapted for the needs of certain groups of people is
something of great importance, that why, we have to try to create
appropriate means, either through physical or virtual adaptations, as the
creation of appropriate programs to each dEficiency type. With this work we
will show the development of games for the use in 7th series of the
Fundamental Teaching classes of sciences , mainly to be a teaching tool of
to students with cerebral paralysis.
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INTRODUCAO*

A popularizacdo do computador com aplicagdio em diversas dreas do
conhecimento €, hoje, fato inquestiondvel, assim também ocorre na educacio. E cada
vez maior o desenvolvimento e utilizagdo de softwares educacionais. Neste sentido, a
escola tem necessidade de se renovar a cada dia que passa, caso contrario corre o risco
de ndo ser suficientemente atrativa aos alunos de hoje, sejam eles com necessidades
especiais ou ndo.

Uma das caracteristicas da infincia com certeza é a atividade de brincar. E
através desta atividade que a crianca constréi sua aprendizagem acerca do mundo em
que vive, da cultura, do meio em que estd inserida. Os jogos sdo uma por¢do, uma
pequena parte desta atividade de construcdo da crianga que se transfere para o
adolescente.

Deve-se a estd conscientizag@o a tedricos como Piaget, Vigotsky, entre outros,
que contribuiram para um novo processo no trabalho pedagdgico, idealizando novas
teorias sobre o que deveria ser uma escola e sobre a importincia do jogo no ensino.
Também Gardner com sua Teoria das Inteligéncias Multiplas mudou nossa visdo das
capacidades cognitivas do ser humano.

Portanto, é a ai que estd a motivacdo para o desenvolvimento do jogo
computacional, que possa ser utilizado por todos os alunos, ndo s6 por aquele com
necessidades especiais. Pois a nosso ver, € mais que uma ferramenta, da forma que for
construido e enfocando os aspectos relevantes das disciplinas a qual foi desenvolvido
pode ser um motivador, um meio mais interessante ao aluno para conhecer e aprender
os conteudos das disciplinas normais dos diversos cursos. O jogo computacional pode
ser desenvolvido de acordo com as necessidades dos alunos, da escola e de seus
professores, assim, se adequando a cada meio e aos poucos se tornando um novo
instrumento de ensinar.

PARALISIA CEREBRAL

Paralisia Cerebral € uma lesdo de alguma ou algumas partes do cérebro que
pode acontecer durante a gestagdo, durante o parto ou apds o nascimento, ainda no
processo de amadurecimento do cérebro da crianca. E uma lesdo provocada, muitas
vezes, pela falta de oxigenacdo das células cerebrais (Andrade, 1999).

Em todas as formas de paralisia cerebral, pode ser dificil compreender a fala
das criangas afetadas, pois a crianga tem dificuldade para controlar os misculos
envolvidos na fala. A maioria das criancas com paralisia cerebral apresenta outras
incapacidades (ex., inteligéncia inferior a normal). Outras apresentam retardo mental
grave. Contudo, aproximadamente 40% das criangcas com paralisia cerebral possuem
uma inteligéncia normal ou quase normal. Cerca de 25% das criangas com paralisia
cerebral (mais freqiientemente as com o tipo espdstico) apresentam epilepsia (crises
convulsivas). (BOBATH, 1978)

De acordo com Andrade(1999) o termo “Paralisia Cerebral” apesar de mais
usual, ndo € a definicdo mais adequada, pois na realidade o cérebro nio se encontra
paralisado, mas sim impossibilitado de gerenciar as fun¢des motoras. Para ele o correto
seria “Doenca Motora de Origem Cerebral” (D.M.O.C.), como ji é conhecida
internacionalmente.

* Este trabalho foi desenvolvido durante o estégio | do curso de Licenciatura em Computagéo do Centro Universitario
Feevale.
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Devido as dEficiéncias motoras, os portadores de D.M.O.C. apresentam uma
imobilidade em varios niveis, podendo causar problemas de coluna (alteragcdes) ,
acumulo de secre¢des respiratorias, prisdo de ventre, entre outros. Além disso, muitos
apresentam crises convulsivas-epiléticas, agitacio psicomotora, agressividade,
depressao, etc.

ASPECTOS RELEVANTES NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

EDUCATIVOS

Desenvolver um jogo educativo requer além de uma andlise detalhada dos
requisitos de software, uma definicdo com relagdo a plataforma mais adequada. Para a
constru¢do dos jogos foram analisados diversos softwares que poderiam auxiliar nesse
desenvolvimento, entre eles temos:

e “The Games Factory”, também conhecido como TGF, que € um
programa para desenvolvimento de jogos da linha clique e arraste.
Onde o usudrio por meio de diversos op¢des dentro da ferramenta pode
inserir figuras e animé-las, dessa forma desenvolvendo os jogos de uma
maneira bastante intuitiva.

e  “Multimedia Fusion 1.5”, conhecido como MMF, esta é também uma
ferramenta para desenvolvimento de jogos nos mesmos moldes clique e
arraste. Seus games s@o salvos em um tunico .exe, diferentemente do
TGF, onde o .exe e .gam devem ser distribuidos juntos para que os
jogos funcionem.

e “RPG Maker”, este software também foi desenvolvido na mesmo
método clique e arraste, onde muitas imagens e agdes que ja estio pré-
configuradas e podem ser acessadas e utilizadas para se construir um
jogo nos moldes do RPG.

Depois de uma andlise, optou-se para o desenvolvimento dos jogos, o Imagine
e o Game Maker.

O Imagine é uma ferramenta para o desenvolvimento de projetos. Foi
desenvolvida por Andrej Blaho, Ivan Kalas, Lubomir Salanci, Peter Tomcsanyi da
cidade de Bratislava, na Eslovdquia e foi trazido, traduzido e distribuido pela empresa
CNOTINFOR BRASIL Educacio e Tecnologia, Ltda.

Ele € uma nova geracdo da linguagem Logo, desenvolvida para usudrios que
querem realizar uma ampla variedade de atividades como desenhar e animar, criar para
a Internet, programar em Logo tradicional, criar aplicagdes multimidia, usar entrada e
saida de voz, trabalhar com modelagem, construir um ambiente de aprendizagem
especifico de um dominio, comunicar idé€ias, criar apresentacdes, desenvolver projetos e
micro-mundos para qualquer disciplina do ensino, trabalhar com computacdo, entre
outros.

A partir dessa plataforma, foram desenvolvidos um jogo da memdria e um jogo
de pintura.

O Game Maker foi utilizado para desenvolver o RPG. E uma ferramenta
completa que pode ser usado para criar jogos de computador em duas dimensdes para
Windows. A aplicagdo inclui uma ferramenta de criagdo de graficos integrada que pode
ser usada para criar sprites, uma interface de arraste e cole, faz isso tudo com uma
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linguagem de programacio que é semelhante as linguagens de programagdo como C++,
Pascal e Basic.

Através do Game Maker foi desenvolvido o RPG ‘“Plantdo Médico” que
procura simular um médico num hospital auxiliando seus pacientes.

MODELAGEM E ASPECTOS PEDAGOGICOS

A teoria pedagdgica com que foram desenvolvidos os softwares foram a Teoria
das Inteligéncias Mudltiplas e a Teoria de Piaget, através do incentivo de diversas
atividades lddicas que trabalham a inteligéncia espacial, logico-matematica e a
Interpessoal. O jogo de pintura, o quebra-cabecas e o jogo da memdria exploram a
inteligéncia espacial a medida em que trabalha a percepcdo das formas do desenho
associado a aspectos reais da anatomia humana, assim como o sentido de direcdo bem
como o reconhecimento de imagens que pertengam a um mesmo elemento.

Ja o RPG “Plantdo Médico” trabalha tanto a inteligéncia Espacial, a Logico-
Matematica, e até mesmo a inteligéncia Interpessoal ja que o RPG pode ser jogado com
o auxilio de um colega, e mesmo no ambiente do jogo o personagem central tem que se
relacionar com outros personagens, respondendo perguntas e ajudando-os.

O programa atualmente conta com trés jogos, mas estd previsto o
desenvolvimento de mais componentes utilizando outras ferramentas de construcéo,
trabalhando outros assuntos da disciplina. O tema abordado pelos softwares foi o Corpo
Humano (Esqueleto e Sistema Digestivo).

Foi desenvolvido um jogo da memdria com imagens e palavras do esqueleto
humano, onde o aluno terd que relaciond-las. Um jogo de pintura, em que o usudrio
devera pintar as diferentes partes do sistema digestivo e o esqueleto humano de acordo
com uma legenda ao lado. E finalmente um RPG, onde o aluno faz o papel de um
médico e deve auxiliar seus pacientes, respondendo a suas perguntas. O interessante a
ser observado nesses jogos, ¢ que para ser utilizado por um aluno com Paralisia
Cerebral, precisa-se verificar sua dEficiéncia, e adaptar o jogo para cada necessidade.
No caso para o qual desenvolvemos os jogos, o aluno conseguia movimentar a mao
esquerda, mas sem conseguir pressionar o botdo € mover 0 mouse a0 mesmo tempo.
Assim, os jogos foram criados de maneira que seja preciso utilizar apenas um comando
de cada vez. Nos exemplos, todos os comandos envolvem apenas o apertar o botao,
mover o mouse, ou utilizar as setas direcionais uma de cada vez.
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Figura 1 - Tela do Jogo de Pintura 1

A figura anterior € a tela inicial do “Jogo da Pintura” desenvolvido através do
software “Imagine,2005, onde o aluno tem a sua disposi¢io um menu com duas opgdes
de imagens, o sistema digestivo e o esqueleto humano. Em cima ha uma opg¢do de cores
(baldes de tinta), onde o usudrio terd que clicar sobre a cor desejada e pintar o desenho
de acordo com a legenda que estd a esquerda do desenho. Um simples clique e o
desenho é preenchido com a cor selecionada. H4 também um botdo a direita, logo
abaixo do menu de escolha de imagens, onde o usuario poderd iniciar uma musica para
ouvir enquanto joga e também um menu para iniciar a impressido do desenho quando
tiver terminado a atividade. Para sair do jogo a qualquer tempo, clica-se no “X”, no
canto direito superior, ou entfo aperta-se a tecla “Esc” no teclado.
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Figura 2 - Tela do Jogo de Pintura com o desenho pronto para o aluno avaliar seus
conhecimentos.

A tela acima mostra a selecdo que estd logo abaixo do botdo de opg¢do de
desenhos, “Sistema Digestivo”, que € o botdo de selecdo “Verificar Sistema Digestivo”,
onde o aluno pode averiguar se completou o desenho corretamente de acordo com a

legenda.
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Figura 3 - Tela do Jogo de Pintura

Aqui temos o terceiro “botdo” de escolha, que é a atividade de pintar o
“Esqueleto”, onde o usudrio deve pintar o esqueleto de acordo com a legenda ao lado
esquerdo do software.
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Figura 4 - Tela do Jogo da Memdéria

Memoéria é um jogo de concentragdo e memorizacdo, bastante conhecido e com
centenas de variagdes, onde o objetivo principal € procurar e unir os pares de blocos
idénticos corretamente. Em caso de resposta errada, os blocos sdo novamente virados
para baixo. O jogo termina quando todos os pares sdo encontrados. Neste caso
especifico, o assunto abordado foi o esqueleto humano. Cada figura (osso) tem o seu par
(nome), achando o par, os blocos sio retirados do conjunto e colocados a direita, ndo o
encontrando, sdo virados novamente. O usudrio clica no bloco e ele mostrara a figura
por alguns segundos, dando tempo do usudrio clicar em outra que ele ache que seja o
seu par. Hd também uma caixa de texto, a direita, com algumas informacdes sobre o
esqueleto humano e um botdo para iniciar uma “miusica” ou para-la, logo abaixo dos
blocos, a esquerda. Para sair do jogo deve-se clicar no “X” no canto direito superior da
tela, ou entdo apertar a tecla “Esc”.
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Energéncia

Figura 5 — Tela do nivel 1, primeiro andar, do jogo RPG.

Na figura anterior temos o primeiro nivel do jogo de RPG, que demos o nome de
Plantdo Médico, onde o usudrio controlard um “médico” e deverd responder a perguntas
de seus pacientes. As perguntas sdo todas relacionadas a disciplina de ciéncias da 1°
etapa do 4° ciclo do Ensino Fundamental.

O usudrio se movimentard na tela por meio das teclas direcionais, € quando o
personagem comandado pelo usudrio encostar em algum objeto, se abrird uma janela
com alguma pergunta ao jogador que devera responder selecionando entre as respostas
“sim” ou “ndo”, ou outras alternativas. Na figura de uma escada o personagem
controlado pelo jogador terd acesso ao segundo andar do “Hospital” que é um segundo
nivel no jogo. Na prateleira com livros serd desenvolvido uma espécie de banco de
dados, uma biblioteca, para consulta a assuntos referentes ao corpo humano. Apertando
a tecla “Esc” a qualquer tempo o usudrio poderad deixar o jogo, ou entdo se dirigir até a
porta de entrada/saida que estd ao lado da escada na parte superior da imagem.

CONCLUSAO

Através desta pesquisa para desenvolvimento desses jogos, podemos constatar
que, apesar do grande avanco tecnoldgico ocorrido nos dltimos anos com o invento do
computador e da Internet, e seu acesso nas escolas, ainda hda uma lacuna a ser
preenchida, que € oportunizar o acesso a pessoas com necessidades especiais ao
computador, por meio de softwares e ferramentas adequadas. Essas ferramentas muitas
vezes podem ser facilmente adaptadas para o uso do aluno. Muitas vezes essas
adaptacdes podem transformar a experiéncia em sala de aula do aluno com alguma
necessidade em algo mais prazeroso e eficiente.

Talvez entre todos os tipos de jogos, o RPG, também conhecido como Jogo de
Representacdo, seja um dos mais interessantes e completos jogos para se ensinar, pois
através dele se pode trabalhar qualquer disciplina, dependendo é claro da capacidade
criativa do narrador, ou no caso de ser computadorizado, do desenvolvedor. Pois o
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mesmo pode se desenrolar em qualquer ambiente, e aplicado nos ensinos de histdria,
geografia, portugués, matematica, fisica, entre outros.

Para finalizar, devemos enfatizar que, cabe também ao profissional de
Informaética Educativa buscar e desenvolver ferramentas que possam auxiliar as pessoas
com necessidades especiais ou ndo no processo de aprendizagem.
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