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Abstract. Despite the advances in research on games in education, there is a

lack of works focused on accessibility in the classroom, audiogames can
potentially be implemented for students with visual impairments. This study
proposes a framework for the development of educational audiogames through
Project Pedagogy as a pedagogical practice. For this, a bibliographic review
of educational game development methodologies and accessibility focused on
pedagogical practice was carried out, followed by the construction of a
framework, which will be evaluated by experts and will undergo a validation
process in a case study applied in classroom with visually impaired students.

Resumo. Apesar dos avancos de pesquisas em jogos na educacgdo, faltam
trabalhos voltados a acessibilidade em sala de aula, na qual audiojogos
podem ser potencialmente implementados para estudantes com deficiéncia
visual. Este estudo propoe um framework para o desenvolvimento de
audiojogos educacionais por meio da Pedagogia de Projetos como prdtica
pedagogica. Para isso, realizou-se uma revisdo bibliogrdfica das metodologias
de desenvolvimento de jogos educacionais e acessibilidade voltado a prdtica
pedagogica, seguido da construcdo de um framework, que serd avaliado por
especialistas e passard por um processo de validacdo em um estudo de caso
aplicado em sala de aula com estudantes com deficiéncia visual.

1. Introducao

Audiojogos sdo jogos digitais que possuem a inferface sonora como a principal forma
de interacdo com o usudrio, ao invés do tradicional uso da interface grafica, que pode
ser secunddria ou ausente no jogo (Carvalho et al., 2020). Esse tipo de jogo pode ser
implementado como Tecnologia Assistiva (TA) para fungdes diversas, como
entretenimento e educacdo. Nesse contexto de TA, diferentes abordagens de interface
vém sendo implementadas na educacdo formal, e além do uso de audiojogos para
pessoas com algum tipo de deficiéncia visual (Kane et al., 2018; Urbanek &
Giildenpfennig, 2019), encontra-se trabalhos na literatura voltados a pessoas com
deficiéncia auditiva (Rocha et al., 2019) e intelectual (Alves, 2017).

Uma abordagem relevante como pratica pedagdgica é a Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP), na qual estudantes desenvolvem produtos derivados dos problemas
reais alinhados aos objetivos de aprendizagem (Alves, 2017; Kane et al., 2018). Na
ABP, o conteido curricular € integrado no desenvolvimento de um projeto
contextualizado na vida do estudante, o qual requer criatividade e dominio dos
conteddos apresentados, juntamente com habilidades socioemocionais no contexto de
trabalho em grupo e competéncias digitais quando necessario. Ha diversas abordagens
de implementacdo da ABP, dentre elas, a Pedagogia de Projetos se destaca pelo uso de
temas geradores para a construcdo do estudo, alinhado com a pedagogia libertadora de
Paulo Freire (Pasqualetto et al. 2021).
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Desta forma, o presente trabalho propde a elaboragdo de um framework que
contribua com educadores a desenvolverem sequéncias didaticas de ABP em salas de
aulas inclusivas, nas quais estudantes, com ou sem deficiéncia visual, construam
audiojogos educacionais para efetivar e avaliar determinados objetivos de aprendizagem
e competéncias propostas.

2. Trabalhos relacionados

Carvalho et al. (2021) apresentam um Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL) de
11 estudos de desenvolvimento e uso de audiojogos na educacdo formal e nao-formal.
Dez deles sao baseados na Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (ABJD), na qual a
aprendizagem se efetiva com o estudante jogando um ou mais jogos relacionados aos
objetivos de aprendizagem (Rocha et al., 2019), e apenas um apresenta um framework
de desenvolvimento dedicado a etapa do design de jogos, sem detalhar as técnicas
usadas pelos estudantes (Kane et al., 2018). Oliveira et al. (2018) apresentam uma
Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) que avalia 13 trabalhos voltados ao uso de
frameworks de desenvolvimento de jogos educacionais. Apenas um deles dedica-se a
questdo da acessibilidade de criancas com deficiéncia intelectual (Alves, 2017), e
nenhum apresenta o desenvolvimento de audiojogos.

Cabrera-Solano et al. (2020) propdem o desenvolvimento de audiojogos em
aulas de lingua inglesa para estudantes do ensino superior com base na ABJD. Como
limitagdes, ndo houve detalhamento das etapas descritas no ciclo de design e sua relacdo
com os planos de aula. Além disso, ndo hd um aprofundamento nas técnicas de
acessibilidade implementadas nos audiojogos. Oliveira et al. (2021) apresentam o
desenvolvimento de um jogo educacional acessivel para estudantes com deficiéncia
visual por meio do design participativo. Apesar da técnica de design efetivar o desenho
universal, assim como no caso da ABP, a efetivacdo dos objetivos de aprendizagem
ocorrem apenas no uso do jogo, € ndo em todas as etapas do seu desenvolvimento, nas
quais o produto tem potencialidades de implementacao com base na ABJD.

Neste contexto, como poucos frameworks sdao voltados a ABP implementados
com TA, e considerando que a maioria dos trabalhos que fazem uso de jogos na
Educacdo Inclusiva dedicam-se apenas a ABJD, observa-se a lacuna de frameworks que
facilitam a implementacdo de audiojogos na ABP.

3. Objetivos e Questao de Pesquisa

Este trabalho tem como objetivo principal elaborar, aplicar e avaliar um framework
baseado na Pedagogia de Projetos para estudantes com deficiéncia visual por meio do
desenvolvimento de audiojogos educacionais, resultado da questdo de pesquisa: “QP:
como implementar ABP com jogos digitais em salas de aula com estudantes com
deficiéncia visual?”. Para atingir esse objetivo, foram propostos os seguintes objetivos
especificos: (1) realizacdo de MSL/RSL de caracteristicas técnicas e educacionais de
audiojogos sérios e também das abordagens utilizadas em ABP de desenvolvimento de
jogos; (2) elaboragdo de um framework conceitual para desenvolvimento de audiojogos
como pratica pedagogica e revisao por especialistas; (3) aplica¢do do framework em sala
de aula que possua educacdo inclusiva; (4) avaliagdo da metodologia com especialistas;
e (5) a analise dos resultados obtidos em sala de aula.
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4. Metodologia

Este trabalho € categorizado, quanto a sua natureza, como uma pesquisa aplicada, que
envolve o desenvolvimento de um framework contextualizado em uma aplicagdo pratica;
quanto aos objetivos, é descrito como exploratdrio e descritivo, pois visa esclarecer as
diferentes etapas definidas no processo de desenvolvimento do framework, por meio de
pesquisa bibliografica e prova de conceito; e possui uma abordagem qualitativa, por
evidenciar a relagdo do modelo com o usudrio, por meio da coleta e analise de dados
qualitativos (Silva & Menezes, 2005).

A metodologia de pesquisa e desenvolvimento baseia-se em cinco etapas: (1)
Revisdo de Literatura: visa compreender o estado da arte e os principais conceitos
relacionados as tematicas de audiojogos, ABP, frameworks de desenvolvimento de jogos
educacionais e acessibilidade em jogos, por meio de mapeamento e revisdo sistemdtica
da literatura, além de revisdo ad-hoc (pesquisa livre) e snowballing (usando as
referéncias dos artigos lidos e que citam eles). (2) Elaboracao do Framework: visa a
constru¢do do modelo conceitual de desenvolvimento de audiojogos dentro do contexto
da Pedagogia de Projetos, descrevendo as agdes a serem realizadas em cada etapa do
trabalho pedagdgico, o ciclo de vida do desenvolvimento dos audiojogos, requisitos de
software, aspectos educacionais e as relagdes entre os atores envolvidos na pratica
pedagdgica (educador, estudante e especialista). (3) Validacao com Especialistas: serdo
realizadas entrevistas semiestruturadas com pesquisadores e educadores, a serem
planejadas e executadas conforme Leitdo (2021), com o objetivo de aprimorar o
framework, a ser realizada antes da aplicagdo em sala de aula (Ribeiro, 2008). Os dados
coletados por meio de gravacdo e transcricdo dos dudios das entrevistas serdo analisados
por meio da andlise de contetido (Leitdo, 2021). (4) Pesquisa-Ac¢ao: visa aplicacdo do
framework em sala de aula com a presenca de estudantes com algum tipo de deficiéncia
visual (Filippo et al., 2018). Os dados coletados nos diversos instrumentos de avaliacdo
(como feedback por pares e auto-avaliacdo) serdo analisados na etapa (5). Analise dos
Resultados: visa verificar se os objetivos de aprendizagem foram alcangados, bem
como realizar uma andlise dos discursos obtidos pela andlise de conteido e pelos
requisitos técnicos nos jogos para validar a eficiéncia da proposta (framework
EMPADA, e processo e artefatos construidos para uso com o framework).

5. Resultados Iniciais

Como resultados da etapa (1), foram realizados: (1) um MSL sobre o uso de audiojogos
no contexto educacional, que apresenta e compara gé€neros de jogos, tecnologias,
tematicas e teorias pedagogicas utilizadas em audiojogos em 11 trabalhos na literatura
(Carvalho et al., 2021); e (2) uma RSL sobre a aplicagdo de ABP com jogos digitais,
analisando niveis de ensino, caracteristicas dos cursos, tecnologias, praticas de
desenvolvimento de software, teorias de aprendizagem e instrumentos de avaliagdo
(Carvalho et al, 2022).

Na etapa (2), foi elaborada a primeira versdo do framework denominado
EMPADA (irEs Momentos Pedagdgicos na Aprendizagem baseada no
Desenvolvimento de Audiojogos educacionais), apresentado na Figura 1. As a¢des que
devem ser realizadas no EMPADA foram divididas em quatro etapas. A primeira visa o
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planejamento das atividades escolares, e as trés seguintes fundamentam-se na
metodologia dos Trés Momentos Pedagdgicos (3MP) (Problematizacdo Inicial,
Organizagdo do Conhecimento e Aplicacio do Conhecimento), que baseia-se
inicialmente na compreensdo da concep¢do espontinea trazida pelo estudante sobre o
tema proposto (Problematizacao Inicial), seguido de discussdes sobre essas concepcoes
(Organizacio do Conhecimento) até a formalizacdo do conteido cientifico, e sua
aplicagc@o (Aplicacdo do Conhecimento) pelo estudante (Gehlen et al., 2012). Durante o
terceiro momento pedagdgico, apresenta-se trés etapas do desenvolvimento de jogos
digitais (design, desenvolvimento e avaliacdo), adaptados da classificacdo de Oliveira et
al. (2018), e dentro da proposta inclusiva, a criacdo dos jogos ocorrerd pelos estudantes
com e sem deficiéncia visual. Além da metodologia dos 3MP, o modelo utilizou as
competéncias apresentadas nas Orientacdes Educacionais Complementares aos
Parametros Curriculares Nacionais - Ciéncias da Natureza, Matematica e suas
Tecnologias (PCN+), que também sugerem que a aprendizagem ocorre por meio de
temas geradores (Brasil, 2002). Dessa forma, o framework EMPADA tem como base a
aproximacdo tedrica de Freire e a Situacdo de Estudo de Vygotsky, na qual a
aprendizagem ocorre por meio de temas geradores, oferecendo uma implementacio
alinhada com a Pedagogia de Projetos. A especificacio do EMPADA, seus processos e
atores (Educador, Especialista e Estudante), e as etapas de design podem ser consultados

em: https://lirte.pesquisa.ufabc.edu.br/diversaoseria/framework-empada/.
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Figura 1. Proposta inicial do framework EMPADA (trEs Momentos Pedagégicos
na Aprendizagem baseada no Desenvolvimento de Audiojogos educacionais)
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O sequenciamento das agdes sdo definidos pelos passos sugeridos nos momentos
pedagdgicos adequados para uma pratica pedagdgica de ABP, com as seguintes
adaptacdes: (1) a “Aplicacdo do Conhecimento” tem caracteristicas de uma oficina de
desenvolvimento de jogos baseado em desenvolvimento incremental, (2) o especialista
participa na parte tecnolégica do desenvolvimento de audiojogos € na preparacdo das
tecnologias e materiais utilizados, esse papel também pode ser ocupado pelo educador
caso o mesmo domine conceitos relacionados ao desenvolvimento de jogos digitais e
acessibilidade; e (3) diferentes instrumentos de avaliagdo, observados em trabalhos em
ABP no contexto de jogos digitais, s@o incluidos e integrados (Carvalho et al., 2022).
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Este projeto de mestrado estd em andamento (18° més de mestrado/ previsao de
conclusdo no 2° semestre de 2023), e estdo previstas a realizacdo das etapas (3 -
2°sem2022) (4 - 1°sem2023) e (5- 2°sem2023) da Metodologia. Apds a revisdo do
framework por especialistas (etapa 3), o mesmo serd integrado com o contetido
pedagdgico a ser trabalhado na escola parceira do projeto na drea de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (etapa 4). O plano e protocolo de pesquisa para avaliagdo
do uso do framework estd sendo elaborado para envio e aprovagio do Comité de Etica e
Pesquisa. A proposta pedagdgica utilizard o motor de jogos Twine (twinery.org) e
modelos de cdédigo que devem ser construidos anteriormente para efetivar a
acessibilidade e facilitar o desenvolvimento sem que os estudantes se aprofundem em
conceitos de JavaScript. A oficina de desenvolvimento de jogos sera ofertada baseada
na adaptacdo das sequéncias instrucionais utilizadas no curso relatado em Carvalho et
al. (2019). A escolha de implementar audiojogos por meio de um motor que produz
narrativas interativas baseia-se no suporte ja existente de acessibilidade em paginas web
(Whitney, 2020), sendo possivel oferecer mecanicas acessiveis para jogadores com
deficiéncia visual com o auxilio de leitores de tela e adequagdes no cédigo durante o
desenvolvimento. Ao final, serd feita a andlise dos resultados (etapa 5), conclusdo da
escrita da dissertagdo e defesa do mestrado.

6. Resultados Esperados

A principal contribui¢io esperada com este trabalho na area de Informética na Educagdo
€ atender a caréncia de frameworks voltados a ABP no contexto de jogos educacionais
acessiveis para estudantes com algum tipo de deficiéncia visual, focando no uso de
audiojogos. Frisa-se também o aprofundamento tedrico decorrente da elaboracdo do
framework, por meio do detalhamento das tecnologias, técnicas de desenvolvimento,
acessibilidade e abordagens pedagédgicas que permeiam a aplicacdo de audiojogos
integradas com a Pedagogia de Projetos. Além disso, diferentes produtos/artefatos
poderdo ser usados em trabalhos futuros, como materiais de apoio, planos de ensino e de
aulas, bibliotecas de reuso de cddigo e instrumentos de acessibilidade, registros de
diferentes instrumentos de avaliacdo e audiojogos produzidos pelos estudantes.
Espera-se que o framework EMPADA, incluindo cddigos-fonte, possibilite que
pesquisadores: (1) principalmente da computacdo, aprofundem-se na integracdo de
desenvolvimento de jogos e acessibilidade e (2) em especial da Educacdo Inclusiva,
construam projetos educacionais inclusivos e que colaborem com a efetivacdo da
aprendizagem.
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