
Jogos podem ser pensados como <um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, 

cando uma reação emocional.= (Kapp, Blair & Merch, 2013, p. 37). São ainda uma estratégia que pode 
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pela atualidade, é importante conceber que <os locais de estudo não estão mais confinados à sala de aula. 

limitado ao conteúdo dos materiais didáticos.= (W

educacionais, ou seja, <qualquer jogo digital que fosse <projetado para uma finalidade além do 
entretenimento pode ser considerado um Jogo Sério= (Djaouti et al., 2011, grifo dos autor

gos como sendo <sérios=, sendo essa 

se que <As novas gerações estão crescendo em uma sociedade da informação e os sistemas educacionais 
o.= (Giroto, Poker & Omote, 

conforme enfatiza Kenski (1998, p. 60), <As velozes transformações tecnológicas da atualidade impõem 
à tarefa de ensinar e aprender=.
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é um jogo < = (RPG) desenvolvido por 



<os jogos de computador têm grande potencial como ferramentas de apoio, avaliação ou intervenção no 
campo da educação especial.= 

construído, os autores projetam e elaboram um protótipo de um jogo sério (< =) para validar o 

 

 



virtual denominado de < =, cujo propósito é contribuir com a hipersensibilidade auditiva em 
indivíduos com TEA. Segundo os autores, o jogo busca <ajuda
normalmente podem provocar sentimentos de irritação ou ansiedade= (p. 4, tradução nossa). 



O jogo <Nossa Vida= (<Our Life=) é apresentado no estudo de Netto et al. (2020) e tem como propósito 

Segundo os autores, o ambiente virtual <Nossa Vida= pode ser manuseado pelas crianças sem 

reinamento sobre <rotinas diárias= 

e o desafio posto para elas é <lidar= com germes que iam 



é a vida independente de usuários com deficiência intelectual. Nesse jogo, o objetivo é <

= (p. 2, tradução nossa). O jogo simula uma estação real de metrô com o intuito de que os 

se <verificar se 
rios.= (Cano, 2019, p. 6). Foi observado que 

as com SD. Nesse sentido, é apresentado o jogo denominado de < = cujo 
propósito é <

.= (Aguilar, 2019, p. 3, tradução nossa). A mecânica do jogo compreende uma <
= 



os autores, <os resultados do teste de motivação certificaram que o videogame é útil para estimular o usuário 

identificar as habilidades prosódicas mais afetadas.= (Aguilar, 2019, p. 1). Esse segundo resultado é 

‑

<
= (p. 36). Dessa forma, as propostas de jogos ‑ ‑

‑



deficiência visual). Os usuários foram <assistidos= pelos pesquisadores durante o ato de jo

grupos e uma das hipóteses é de que <
.= (Olivier, Sterkenburg 
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