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RESUMO

O avanco tecnolégico esta cada vez mais nitido e disseminado na nossa sociedade.
Dentre tantos beneficios que a tecnologia pode nos proporcionar, a inclusdo € uma
delas. Assim, os meios tecnoldgicos podem ser ferramentas fundamentais para a
promocéao da incluséo digital e acessibilidade, principalmente, tratando-se de pessoas
com deficiéncia visual. Portanto, o presente trabalho é uma pesquisa sobre 0s jogos
digitais e como tais tecnologias podem contribuir para o desenvolvimento, a inclusao
e acessibilidade de alunos com deficiéncia visual. Partindo de pesquisas bibliograficas
sobre o desenvolvimento de midias e jogos digitais e alinhando tais estudos aos
estudos educacionais, esboca-se nesta pesquisa como ocorreu o desenvolvimento
histérico das midias e jogos digitais, bem como, a aplicabilidade dessas tecnologias
nos processos educacionais em beneficio de alunos com deficiéncia visual.
Demonstra-se neste trabalho, a aplicabilidade das midias e jogos digitais na educacéao
e na educacédo especial através de trés exemplos de jogos que facilitam e promovem
a inclusdo, bem como, o papel dessas tecnologias no aprendizado dos alunos com
deficiéncia visual. Assim, conclui-se que o0 uso das tecnologias digitais sao
importantes ferramentas para a promocado da acessibilidade e inclusdo dos alunos
com deficiéncia visual, sendo uma opcdo de exceléncia para a formacdo e
desenvolvimento educacional desses alunos.

Palavras-chave: DEFICIENCIA: VISUAL; INCLUSAO:; MIDIA; JOGOS.



ABSTRACT

Technological advancement is increasingly clear and widespread in our society.
Among so many benefits that technology can provide, inclusion is one of them. Thus,
technological means can be fundamental tools for the promotion of digital inclusion
and accessibility, especially when it comes to people with visual impairments.
Therefore, the present work is a research on digital games and how such technologies
can contribute to the development, inclusion and accessibility of people with visual
impairments. Starting from bibliographical research on the development of digital
media and games and aligning such studies to educational studies, this research
outlines how the historical development of digital media and games occurred, as well
as the applicability of these technologies in educational processes for the benefit of
students. with visual impairment. This work demonstrates the applicability of digital
media and games in education and special education through three examples of
games that facilitate and promote inclusion, as well as the role of these technologies
in the learning of students with visual impairments. Thus, it is concluded that the use
of digital technologies are important tools for promoting accessibility and inclusion of
students with visual impairments, being an excellent option for the training and
educational development of these students.

Keywords: DEFICIENCY; VISUAL; INCLUSION; MEDIA; GAMES.
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l. INTRODUCAO

A sociedade esta passando por muitas transicoes e essas transi¢coes estao
ficando cada vez mais rapidas, principalmente, quando tratamos e analisamos 0s
processos de desenvolvimento tecnoldégico. O momento atual que todos vivemos é
marcado por avancos em tecnologias das comunicacdes e diversas mudangas
cientificas. Isso tem causado mudancas sociais, politicas, econdmicas e culturais, mas
principalmente mudancas no mundo educacional, nas escolas, nas universidades e
nas praticas pedagogicas. Mudancgas nas maneiras de agir tanto de professores como
de alunos, aliadas a transformacdes impactantes nos processos de ensino-
aprendizagem promovidos pelas midias e pelos ambientes virtuais. Assim, 0 acesso
mais facil a qualquer tipo de informacdo desenvolve habilidades como curiosidade,
tolerancia, franqueza, liberdade de expresséo, autonomia de aprendizagem. Nessa
perspectiva, a relacdo entre professores e alunos assume uma nova forma, que se
estabelece pela interacdo entre disciplinas, estruturas e tecnologias.

A escola atual vive cercada de uma atmosfera voltada cada vez mais para uma
perspectiva de inclusdo. Os processos educacionais e 0os ambientes escolares devem
acomodar as necessidades de todos os alunos, independentemente de serem
deficientes ou ndo. As pessoas com deficiéncia visual, portanto, precisam de outras
opc¢Bes no processo de ensino-aprendizagem e 0s jogos sao uma 6tima opcao. Dos
inUmeros géneros de jogos encontrados, os jogos digitais tém sido 0os que mais
cresceram nos ultimos anos, principalmente entre os jovens. Hoje, diversos jogos
digitais foram adaptados e novos jogos digitais foram criados para que os deficientes
visuais possam utilizar essas ferramentas.

Assim, a pesquisa desenvolvida aqui possui como questionamento: como as
midias e jogos digitais podem ser utilizados e aplicados no desenvolvimento de
pessoas com deficiéncia, principalmente, os alunos com deficiéncia visual?

Sabe-se que o avanco tecnolédgico € cada vez mais nitido e disseminado na
nossa sociedade e dentre tantos beneficios que a tecnologia pode nos proporcionar,
a inclusdo é uma delas. Assim, 0os meios tecnologicos podem ser ferramentas
fundamentais para a promoc¢ao da incluséo digital e acessibilidade, principalmente,

tratando-se de pessoas com deficiéncia visual. Portanto, o presente trabalho é uma
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pesquisa sobre os jogos digitais e como tais tecnologias podem contribuir para o
desenvolvimento, a incluséo e acessibilidade de pessoas e alunos com deficiéncia
visual. Também buscamos no presente estudo entender quais praticas o0s
profissionais da educacédo especial desenvolvem e quais as adaptacdes que eles
fazem usando as midias e os jogos digitais, tendo a possibilidade de se tornar
relevante para as pessoas com necessidades educacionais especiais facilitando e
abrindo novos mundos do conhecimento por meio do uso desses recursos. Sao
tecnologias pensadas para incorporar esses alunos ao processo educacional na
busca pelo pleno desenvolvimento de suas potencialidades e cidadania.

Assim, também pretendemos verificar como as midias e os jogos digitais sédo
utilizados e aplicados pelos educadores como recurso de apoio aos processos de
ensino-aprendizagem e como tais técnicas aprimoram 0s servi¢cos profissionais da
educacado, permitindo que os professores realmente experimentem alternativas no
processo educativo, principalmente, na educacdo especial por meio das midias
digitais. Pois segundo Fernandes (2010), dependendo do jogo, podemos destacar

algumas habilidades e competéncias que os alunos podem desenvolver:

Planejar uma acdo com antecipacdo; selecionar dados segundo algum
critério estabelecido; organizar elementos para atingir algum objetivo;
relacionar e interpretar dados de informacdes representados de diferentes
formas e em diferentes linguas; tomar decisGes com rapidez a partir de um
conjunto limitado de dados; enfrentar situacBes problemas; socializar
decisbes agindo de forma cooperativa com o parceiro do jogo. (FERNANDES,
2010, p. 52)

Para alcancar nossos objetivos, partimos de pesquisas bibliograficas (livros,
artigos) sobre o desenvolvimento de midias e jogos digitais e alinhando tais estudos
aos estudos educacionais, esbogcamos nesta pesquisa como ocorreu 0
desenvolvimento histérico das midias e dos jogos digitais, bem como, a aplicabilidade
dessas tecnologias nos processos educacionais em beneficio de alunos com
deficiéncia visual. Demonstramos neste trabalho a aplicabilidade das midias e jogos
digitais na educagéo e na educacao especial através de trés exemplos de jogos (Trilha
do Conhecimento; Audio Games; e Evoc) que facilitam e promovem a inclusdo, bem

como, o papel dessas tecnologias no aprendizado dos alunos com deficiéncia visual.
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Pois o0 uso das tecnologias digitais sao importantes ferramentas para a
promocao da acessibilidade e inclusado dos alunos com deficiéncia visual, sendo uma
opcao de exceléncia para a formacéo e desenvolvimento educacional desses alunos.
E na contemporaneidade, no cotidiano socioeducacional dos individuos, torna-se de
extrema importancia que os professores saibam como utilizar tais tecnologia, como
afirma Fernandes, pois o uso do computador e dos jogos educacionais “promove na
educacdo uma pedagogia inovadora, que permite que o professor explore novas
maneiras de trabalhar, por isso a necessidade dos professores se reciclarem e
buscarem maiores conhecimentos sobre como utilizar o computador e suas fun¢des”
(FERNANDES, 2010, p. 53-54).

Por fim, a investigacdo das praticas pedagodgicas com o auxilio e uso das
midias demonstra que “0s jogos educacionais tanto computacionais como outros sao,
com certeza, recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e habilidades se
bem elaborados e explorados” (FERNANDES, 2010, p. 54). Portanto, analisar como
as midias foram desenvolvidas e encontrar a aplicabilidade correta para o seu uso na
educacdo e na educacdo inclusiva pode ressignificar as estratégias de ensino-
aprendizagem possibilitando que se atinja diferentes objetivos e éareas do
conhecimento. Ou seja, contextualizar o uso das midias no desenvolvimento de
atividades educacionais como ponto de partida entre os saberes pedagdgicos
disciplinares apresenta grande relevancia na educagéo e no processo de inclusao de
alunos com necessidades especiais na escola regular. Pois como afirma Fernandes,
na escola os alunos estardo aprendendo a usar o computador, e ao “jogar um jogo
digital educativo ela estara livre para aprender através de um ambiente exploratério,
usando a abordagem da exploracdo autodirigida, em contraste com a instrucao
explicita e direta” (FERNANDES, 2010, p. 54). Ou seja, o jogador ficara mais motivado
“a usar a inteligéncia, pois quer jogar bem, sendo assim, esfor¢a-se para superar
obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais” (FERNANDES, 2010, p. 54).

Aqui nas palavras de Fernandes percebemos como 0 jogo se torna cada vez
mais indispensavel para fortalecer os processos educacionais com criangas,
adolescente e jovens. E pensando na educacdo especial e inclusiva podemos
fortalecer ainda mais os processos de desenvolvimento desses individuos integrando-

os cada vez mais na sociedade. Como justificativa para essa pesquisa temos que hoje
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é indispensavel pensar a educacao inclusiva como um movimento mundial e nacional
respaldado nos principios de direitos humanos e cidadania de forma a garantir o direito
a igualdade de oportunidades.

Como afirma Rocha, é a partir da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos
que as discussdes voltadas a inser¢cao de pessoas com deficiéncia no ensino regular
comecaram a acontecer. Tais reflexdes sobre “educacdo inclusiva ganharam
notoriedade na década de 90 fundamentada em principios da igualdade de direitos
postulados em documentos internacionais como a Declaracdo de Jomtien e a
Declaracdo de Salamanca” (ROCHA, 2021, p. 7). No Brasil, em 1996, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) “incorpora os principios da
Declaracédo de Salamanca e a partir dela verifica-se toda uma alteracéo na legislacao
brasileira onde nota-se a intencdo de tornarem-se possiveis as mudangas sociais
necessarias para a construcdo de uma escola inclusiva” (ROCHA, 2021, p. 7-8). A
LDB assegura o atendimento educacional especializado gratuito aos “educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacao, transversal a todos os niveis, etapas e modalidades, preferencialmente
na rede regular de ensino” (ROCHA, 2021, p. 8).

Portanto, a incorporacao das tecnologias dentro das salas de aula para atender
a todos os publicos, sejam deficientes ou ndo, deve cada vez mais se tornar uma
realidade. E a proposta, como afirma Rocha, € que o aluno esteja em classe regular
e receba Atendimento Educacional Especializado (AEE) em Sala de Recursos
Multifuncionais e que o docente conheca e faga uso das Tecnologias Assistivas (TA).

As TA fazem parte de uma éarea do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que “tem por objetivo ‘promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social’””
(ROCHA, 2021, p. 8). Aqui se insere os deficientes visuais e a grande contribuigao
dos jogos digitais como tecnologias assistivas e, € dentro desse contexto, que
desenvolvemos nossa pesquisa na qual apresentamos alguns jogos, suas

aplicabilidades e funcionalidades.
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ll. O DESENVOLVIMENTO HISTORICO DAS MIDIAS E JOGOS DIGITAIS
APLICADOS AOS PROCESSOS EDUCACIONAIS

No decorrer dos anos cada vez mais é crescente a evolucao tecnologica a nivel
mundial. Os avangcos estdo presentes no nosso cotidiano e demonstram a
necessidade que temos de os acompanhar. No ambito educacional ndo poderia ser
diferente. As mudancas sociais e tecnoldgicas ocorridas na modernidade séo fruto de
processos historicos e impdem novas exigéncias as formas de pensar, agir,
relacionar-se uns com 0S outros e com a sociedade e, também, de adquirir
conhecimentos.

Os avancos da tecnologia tém perturbado e alterado comportamentos e formas
de se relacionar com grupos sociais, mudando culturas, praticas e costumes. Segundo
Kenski (2008), a evolugdo tecnoldgica ndo se limita a novos usos de determinados
aparelhos e produtos. Tal evolugdo muda o nosso comportamento. A expanséo e
banalizacdo de uma cultura existente por meio de uma determinada tecnologia altera
nao apenas o comportamento dos individuos, mas o comportamento de grupos sociais
inteiros.

Tecnologia e midia digital aplicada a educacdo significa usar diferentes
linguagens, aprender novos conceitos e desenvolver diferentes préaticas pedagoégicas
e curriculares. Dada a presenca da tecnologia nas escolas e as praticas pedagdgicas
desenvolvidas, as percepcdes dos professores sobre o0 uso da tecnologia e das midias
digitais no ambiente escolar sdo de extrema importancia. Na educagéo brasileira, as
escolas publicas e algumas escolas privadas estéo lentamente tentando se integrar a
essa realidade tecnolégica emergente. Em areas como a medicina e a industria,
podemos observar que a utilizagédo e integracdo de recursos técnicos na pratica dos
profissionais dessas areas ocorre de forma mais rapida e clara.

A nova sociedade é tecnoldgica, o que impossibilita pensar em educac¢do sem
0 uso de novas midias e tecnologias. Com o “boom” tecnoldgico da ultima década, o
processo de ensino e formacéo dos principais alunos/cidaddos mudou em tempo real.
Todos os dias, somos bombardeados com novas informacdes, conhecimentos e
aprendizados. Além de sua fungéo principal, a escola passou a ter a responsabilidade

de formar alunos/cidaddos para a nova sociedade tecnolOgica, aceitando novas
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possibilidades, conquistas e mudancas. No entanto, continua sendo dificil para os
alunos e educadores utilizarem as novas ferramentas tecnolégicas dentro da escola,
pois atualmente muitos jogos e softwares educacionais ndo atingem “as expectativas
dos educadores e alunos em relacdo aos jogos digitais comercias de competicéo e
ndo atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, ja acostumadas com a
sofisticacdo dos jogos de entretenimento” (FERNANDES, 2010, p. 53). Isso porque,
segundo Fernandes, as tarefas propostas nos jogos “sao repetitivas, por exemplo,
efetuar somas ou exercitar a memoéria continuamente, de forma que o jogo se torne
chato muito cedo ou sao tarefas muito pobres e ndo possibilitam uma compreensao
progressiva dos conteudos” (FERNANDES, 2010, p. 53).

Além da incompatibilidade tecnoldgica entre as tecnologias utilizadas nas
escolas e 0 uso da tecnologia por parte dos individuos fora da escola, os quais acabam
tendo acesso a mais recursos tecnoldgicos, um dos maiores desafios da educacéo
nesta nova sociedade € a falta de conhecimento e capacitacdo para o uso das midias
e tecnologias digitais, o que leva ao uso inadequado das novas tecnologias nas
atividades docentes. O surgimento de novas tecnologias permitiu usar uma ampla
gama de ferramentas e técnicas, diversificando 0s gostos e interesses, mas com
relacdo a escola existem ainda alguns entraves que ndo nos permitiu € nao permite
usar todas essas novas tecnologias, com suas ferramentas e técnicas, dentro das
escolas. Além de sua funcao primordial, a escola assumiu o enorme desafio de educar
uma sociedade conectada, mas o progresso tem sido lento, pois permanece enraizada

em seus costumes, habitos e valores extremamente tradicionais.

.l AEVOLUCAO E A HISTORIA DAS MIDIAS E JOGOS DIGITAIS

Os jogos sempre foram vistos pelo homem como algo essencial, visto que por
meio deles foram desenvolvidas varias habilidades, tais como o raciocinio l6gico, a
solucdo de problemas cotidianos, além da comunicagéo, das interagdes sociais e,
como consequéncia, a mudanca do meio ambiente no qual estava inserido
(CARVALHO, 2018).

Desde a pré-historia existem registros das mais diversas formas de jogos em

diferentes partes do mundo. Estudos mostram que os povos antigos da Asia, Africa,
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Australia, América pré-colombiana e povos indigenas das ilhas do Oceano Pacifico
desenvolviam jogos como forma de expressao tanto recreativa quanto religiosa
(RAMOS, 2010).

Segundo RODRIGUES, (2021), a evolucao dos videogames também mudou a
medida que novas tecnologias comecaram a ser incorporadas a outros dispositivos,
trazendo novas possibilidades e recursos aos usuarios. Tudo isso melhora a
experiéncia de jogo. Tem-se indicios de que o jogo de tabuleiro mais antigo é
denominado Senet (figura 1), sendo encontrados registros em camaras funerarias de
3500 a.C, inclusive no tumulo de Tutancamon. A figura a seguir ilustra as pinturas nas

camaras funerarias que exemplificavam, provavelmente, o referido jogo.

Figura 1 — Jogo de tabuleiro Senet

vT —~w

Fonte: CARVALHO (2018, p. 16)

O jogo consistia em um tabuleiro com trés quadrados de largura e dez de
comprimento, com variacdo de cinco a sete pecas para cada jogador. As regras
originais foram perdidas, mas consensualmente acredita-se que o objetivo do jogo era
fazer com que uma das pecas percorresse o tabuleiro. Como ndo haviam dados,
utilizavam-se varas que eram lancadas para determinar a quantidade de casas a
serem percorridas (CARVALHO, 2018).
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O surgimento dos jogos eletrdnicos conhecidos atualmente teve uma evolucao
consideravel desde o seu surgimento, na década de 1950, e podem ser considerados
como testes de Inteligéncia artificial e estratégias militares realizadas em
computadores pelos cientistas americanos, tendo como estimulo a Guerra Fria
(MONTEIRO, 2018).

Entretanto, uma vez que se torna dificil determinar qual foi o primeiro jogo
criado, devido a falta de documentacdo, MACKAY, (2018), discorre que um dos
primeiros jogos eletrébnicos da década de 1950 foi o Bertie the Brain (figura 2),
desenvolvido por Joseph Kates, em Toronto, para a Exposi¢cdo Nacional Canadense
de 1950. O jogo consistia em uma simulacdo do conhecido Jogo da Velha, e que podia
ser jogado em uma maquina de aproximadamente quatro metros de altura, conforme

mostra a figura a sequir:

Figura 2 — Exposicéo do jogo Bertie the Brain

Fonte: CARVALHO (2018)

Foram criados outros jogos no periodo de 1951 e 1955, mas como nhao

obtiveram popularidade pode-se considerar que tiveram o0 objetivo de apresentar as
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novas tecnologias da época e incentivar as pesquisas acerca do tema (PEREIRA,
2017).

Com o objetivo de entretenimento, o primeiro jogo criado foi o Tennis for Two,
em 1958, apesar de nunca ter sido comercializado. Também de grande importancia
pode-se citar o Spacewar! (figura 3), criado em 1961 e considerado como uma
inspiracdo para a criagcdo e o desenvolvimento de outros jogos, devido a influéncia

exercida na criacdo das interfaces graficas (PEREIRA, 2017).

Figura 3 — Spacewar!

L

Fonte: CARVALHO (2018)

A década de 1970 foi marcada pela criacdo dos primeiros consoles, cujo
primeiro a ser comercializado foi o Odyssey 100, o qual rodava o jogo Spacewar! ja
mencionado anteriormente. Outro jogo muito difundido na época foi o Pong, criado
pela Atari que, posteriormente, tornou-se a principal desenvolvedora tanto de jogos
em formato console quanto em formato arcade. A partir de 1975, a empresa Nintendo
entra no ramo de desenvolvedora de jogos eletrdnicos e, em 1977 a Mattel desenvolve
0 Mattel Electronic’s Football (figura 4), um dos primeiros jogos portateis (PEREIRA,
2017).
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Figura 4 — Mattel Electronic’s Football

Fonte: CARVALHO (2018)

Na década de 1980, devido a falta de inova¢des no mercado e com a ascensao
dos computadores pessoais, a industria de jogos eletrbnicos apresentou uma grande
quebradeira, pois as campanhas publicitarias de computadores da época convenciam
0s pais de que os computadores incentivavam os filhos a aprenderem, enquanto que
os videogames eram utilizados somente para entretenimento (CARVALHO, 2018).
Segundo Carvalho, “o grande renascimento desta industria se da no ano de 1985,
quando a Nintendo lanca seu console no Japdo, o Famicom, que é lancado nos
Estados Unidos como Nintendo Entertainment System (NES)” (CARVALHO, 2018, p
18-19).

Figura 5: Nintendo Entertainment System (NES)

Fonte: CARVALHO (2018)
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Em 1990 houve o surgimento do Super Nintendo Entertainment System.
Possuia gréficos e recursos de som avancgados. A partir do ano 2020, os videogames
foram ficando cada vez mais modernos, até chegarmos aos modelos mais avancados,

usados atualmente, como por exemplo o PlayStation V:

Figura 6: PlayStation V

Fonte: MONTEIRO, (2021).

Segundo Rodrigues (2021), ao longo da histéria do desenvolvimento de
videogames, varios consoles de jogos de mesa ganharam popularidade e destaque.
O maior desenvolvimento dos videogames esta relacionado principalmente ao
desenvolvimento tecnologico dos computadores. Nas Ultimas décadas, a tecnologia
de microeletrbnica aumentou muito o poder de computagédo. O desenvolvimento dos
videogames tem sido pautado pelos avancos tecnolégicos e pelo surgimento de novas
ferramentas. Com a implementacdo de solu¢cbes inovadoras, o console certamente
proporcionard aos Usuarios experiéncias mais interessantes e surpreendentes.
Podemos notar, assim, que a evolugdo tecnoldgica nos jogos esta cada vez mais
avancada, podendo ser utilizada em prol dos deficientes visuais para promog¢ao
educacional.

1.1 MIDIAS, JOGOS DIGITAIS E A REVOLUCAO DENTRO DA EDUCACAO
Os jogos em si sempre foram utilizados para estimular o aprendizado. Platao

defendia as atividades ludicas e as utilizava na educagédo de criangas na faixa etéaria
de até 10 (dez) anos (RAMOS, 2010). Na década de 1950, os jogos passaram a ser
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utilizados como ferramenta de aprendizagem para treinar executivos da area
financeira nos Estados Unidos. Com resultados positivos, a aplicacdo ampliou-se para
outras &reas e chegou no Brasil na década de 1980 (CARVALHO, 2018).

Os jogos sao vistos como uma ferramenta poderosa para estimular a
aprendizagem, o0s antigos perceberam isso e 0os modernos e contemporaneos
também. Segundo Fernandes, “0s jogos podem ser ferramentas instrucionais
eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam
a capacidade de detencdo do que foi ensinado, exercitando as fun¢cdes mentais e
intelectuais” do individuo (FERNANDES, 2010, p. 12). Para Rocha, todo tipo de
contato com o0s jogos tende a agregar novos conhecimentos e experiéncias ao
individuo (jogador). “Além disso, temos ainda a busca pelo prazer, divertimento e a
possibilidade de imersdo num mundo fantasioso como fuga ao cotidiano [...]” (ROCHA,
2021, p. 9). Assim, com o desenvolvimento dos videogames, surgiram 0S primeiros
jogos digitais para a aprendizagem, e aos poucos comecou a ganhar relevancia no
ensino fundamental como ferramentas para o estimulo interativo da aprendizagem
desenvolvida.

Os jogos digitais educacionais datam seu inicio no comeco da década de 1980,
tendo como estudo mais emblemético o de Thomas W. Malone, no qual o autor
investigou como poderia desenvolver jogos digitais que fossem divertidos e educativos
(SOUZA NETO; ALVES, 2010). A propria definicao e caracterizacéo dos jogos digitais
sdo de extrema importancia. Segundo Rocha (2021), “os jogos digitais sé&o
caracterizados pela espacialidade navegavel, a imersao e a interatividade” (ROCHA,
2021, p. 10). Para Pinheiro:

O modelo de jogo digital define-se como um intrincado sistema, constituido
por trés dimensdes dialégicas: o estatuto tecnoldgico, a interface e a narrativa,
dentro do jogo, em constante interacdo. Compreendemos 0 jogo como
importante ferramenta que pode ser utilizada para propiciar 0 aumento da
criatividade, concentracéo, ampliacdo de saberes, e principalmente, para a
inclusdo dos diversos sujeitos que compdem a nossa sociedade. (PINHEIRO
apud ROCHA, 2021, p. 10)

Com o passar do tempo, os jogos digitais foram ganhando cada vez mais
espaco no mercado mundial e no Brasil. De acordo com dados oficiais, em 2018 esse
mercado havia crescido em todas as cinco regides do Brasil. Os estudios

desenvolvedores de games praticamente dobraram, passando de cerca de 150 (cento
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e cinquenta) para mais de 375 entre 2013 e 2018 e no periodo de 2016 a 2018 foram
produzidos mais de 1700 (mil e setecentos) jogos, a maioria para dispositivos moéveis
(GAMEHALL, 2018).

Ao verificar-se que mais da metade dos jogos produzidos no periodo
apresentaram cunho educativo, percebe-se que o mercado da gameficacdo na
educacgdo, bem como, o desenvolvimento das midias para tal fim estdo em constante
ascensao e conquistam cada vez mais espaco nesse cenario.

Na concepcao de Carvalho (2018), quando a atividade de jogar € praticada de
forma prazerosa, torna-se uma ferramenta impar para o aprendizado, podendo ser
utilizada com a finalidade de entreter e educar ao mesmo tempo. Por meio dos jogos
digitais torna-se possivel criar, inventar, experimentar, adquirir habilidades e,
sobretudo, desenvolver a percepcéo e a inteligéncia, construindo o conhecimento.
Dessa forma, tornam todo o processo de aprender mais produtivo.

E importante destacar que os jogos digitais inseridos na aprendizagem se
tornam uma ferramenta importante tanto no desenvolvimento quanto na formacéo e
transformacdo das geracdes atuais, uma vez que a tecnologia estd, atualmente,
inserida em praticamente tudo o que existe, fazendo com que as criangas interajam
cada vez mais cedo com o mundo tecnoldgico (CARVALHO, 2018). Além disso, 0s
jogos digitais apresentam desafios que sdo vencidos por meio de um conjunto de
regras e objetivos que necessitam ser cumpridos, de tal modo que motivam cada vez
mais o desenvolvimento da crianga, visto que ela se coloca como parte do jogo e
acaba criando seu ambiente proprio de diversao e aprendizado (CARVALHO, 2018).
Ou seja, a atividade de jogar “é exercida de maneira voluntaria e na maioria das vezes
proporciona um ambiente ladico, permitindo que o usuario brinque como se fizesse
parte do préprio jogo” (FERNANDES, 2010, p. 13).

Os seres humanos transitam culturalmente através da tecnologia
contemporanea. Essa nova cena social mediada pela tecnologia e pelas midias

digitais nos coloca no contexto da cibercultura, que Lemos assim entende:

[...] fruto das novas rela¢fes sociais a partir da apropriacao criativa das novas
tecnologias, em que o receptor também torna-se um emissor potencial,
propiciando a democratizacao do acesso a informacéo. [...] a cibercultura vai
se caracterizar pela formacao de uma sociedade estruturada através de uma
conectividade teleméatica generalizada, ampliando o potencial comunicativo,
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proporcionando a troca de informacdo sob as mais diversas formas,
fomentando agregacdes sociais. (LEMOS, 2010, p.87)

Na educacdo, as escolas estdo lentamente tentando se integrar a essa
realidade tecnoldgica emergente (ALMEIDA, 2018). Na educacéo, o curriculo, assim
como a pratica dos sujeitos que atuam nas escolas, precisa mudar. De acordo com
Moran (2007), o dominio pedagdgico da tecnologia nas escolas € complexo e
demorado. Os educadores costumam usa-lo primeiro para melhorar o desempenho
dentro dos padrdes existentes. Mais tarde, eles foram incentivados a fazer algumas
mudancas concretas, e foi somente depois de alguns anos que educadores e
instituicbes puderam apresentar inovagdes que trouxeram mudancas mais profundas
ao que haviam feito antes. Nao basta adquirir tecnologia para dominar ou transformar
a pedagogia. H4 um longo tempo, um longo percurso, entre entender, usar e modificar
0 processo.

Os profissionais da educacdo contam cada vez mais com a presenca de
tecnologia e midias digitais nas escolas, como: notebooks educacionais,
computadores, internet, lousas digitais e muito mais (ALMEIDA, 2018). De fato, essa
realidade impacta em sua prética docente, pois esses profissionais precisam buscar
uma formacdo mais consistente para lidar com essa nova realidade e considerar
esses recursos técnicos no seu dia a dia, ou a pedido da equipe docente,
mantenedores e até alunos, que observam a presenca dos recursos em sala de aula,
guestionando os professores sobre sua utilizagdo. Outro aspecto importante € que
vivemos em uma sociedade tecnologicamente progressista e é impossivel olhar para
tras ou subestimar o potencial pedagogico apresentado pela tecnologia e pelas midias
digitais quando integradas a educacédo (NEDER, 2001).

A tecnologia e a midia digital podem ser usadas para aprimorar e transformar
0 processo de ensino e aprendizagem. No entanto, o uso das Tecnologias da
informacéo e comunicacado (TIC’s) na educacao por si s6 ndo garantem mudancas
significativas no processo educacional (VINICIUS, 2013). Isso porque, diante da
tecnologia e das midias digitais, € necessario que os profissionais envolvidos nas
atividades educativas revejam seus conceitos, métodos e estratégias de ensino a luz

de uma nova cultura: a cultura online.



25

A cibercultura desencadeou mudancas no cotidiano dos cidadaos, nas praticas
de letramento, nas transacdes econdmicas, na aquisicdo de informacdes e nos
processos de consumo (VELOSO, 2014). Esse processo cultural de desenvolvimento
e disseminacdo com 0 apoio da tecnologia digital torna necessario que escolas e
professores discutam o uso, integracdo e apropriacdo da tecnologia e das midias
digitais na prética docente.

E necessario enfatizar a posi¢ado de Moran (2007) de que, no que diz respeito
ao uso da tecnologia em ambientes educacionais escolares, a formacéo em tecnologia
€ essencial para o dominio de procedimentos e recursos, bem como, a formacédo
pedagdgica para que a expressao e a integracdo da tecnologia possam em diferentes
areas do conhecimento trabalharem juntas. Com relacdo a formacéo continuada dos
professores, levando em consideracédo o aspecto pedagogico formativo no contexto
brasileiro, pode-se observar que as dificuldades vao muito além das questdes técnicas
Nno uso extensivo desses recursos tecnolégicos. Porque, levando-se em consideragao
as escolas publicas, temos inumeras deficiéncias de politicas publicas educacionais
voltadas para apoiar os professores quanto a formacdo continuada em éareas de
tecnologias educacionais.

Ao longo do desenvolvimento do curriculo para professores, € possivel
observar limitacGes dos professores em tecnologia instrucional e midia digital, bem
como, falta de familiaridade com o curriculo na implementacéo de planos que integrem
0 uso dos recursos tecnologicos disponiveis com as atividades desenvolvidas pelas

escolas. Conforme Brito:

[...] do livro, ao quadro de giz, ao retroprojetor, a TV e video, ao laboratério
de informatica as instituicdes de ensino vém tentando dar saltos qualitativos,
sofrendo transformacdes que levam junto um professorado, mais ou menos
perplexo, que se sente muitas vezes despreparado e inseguro frente ao
enorme desafio que representa a incorporacdo das tecnologias ao cotidiano
da sala de aula. (BRITO, 2006, p.5)

Portanto, para Brito (2006), os professores sentem-se inseguros e
despreparados para incorporar a tecnologia em sua pratica docente. Inseguranca
essa também causada pelas proprias instituicdes educacionais que nao fornecem o
apoio necessario aos professores, deixando-os desamparados. Para tanto, é

importante ressaltar a necessidade conjunta de atuacdo entre professores e
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instituicbes educacionais em prol da utilizacao/disponibilizacdo dos recursos
tecnoldgicos e capacitacdo técnica e pedagdgica adequadas para os professores que
adentram ao ambiente educacional. Entdo, s6 assim, o processo de formacéo
continuada tornar-se-a critico, visto que a formacao inicial muitas vezes néao fornece
0s subsidios necessérios para que os professores se apropriem, utilizem, integrem e
apliquem a tecnologia na prética em sala de aula. E com relacdo a apropriacao
pedagogica das tecnologias digitais nas escolas, vale ressaltar a perspectiva de

Moran que consiste em trés etapas:

Tecnologias para fazer melhor o mesmo que corresponde a utilizacdo das
tecnologias a fim de ajudar na organizacdo e apresentacdo dos conteudos
trabalhados em sala de aula; Tecnologias para mudancgas parciais, que diz
respeito a utilizacdo mais constante das tecnologias em sala de aula e
laboratérios de informética, embora o foco continue na transmissédo de
saberes centralizados no professor; e, Tecnologias para mudancas
inovadoras que buscam provocar mudancas na escola que dizem respeito a
flexibilizacdo da organizacéo curricular e a forma de gestdo do processo de
ensino e aprendizagem (MORAN, apud GOMES; SILVA, 2015, p. 31230).

Segundo Masetto (2013), o professor assume um papel de troca de
conhecimentos e experiéncias, geralmente um papel de guiar as atividades dos
alunos, um consultor, um facilitador da aprendizagem, alguém que possa colaborar
para estimular o aprendizado do aluno, que desempenhara um papel no trabalho em
equipe, com os alunos buscando os mesmos objetivos; em suma, desempenhara o
papel de mediacéo pedagogica.

E claro que quando nos referimos as tecnologias nas escolas, ndo as
entendemos como garantia de melhoria da qualidade do ensino, mas em termos de
possibilidades de aprendizagem que podem ser ampliadas. Ao se conectar a rede da
Internet, as escolas podem se comunicar e se tornar mais conscientes das
informagdes disponiveis na Internet sobre questbes sociais, sociais, culturais,
econdmicas e politicas do mundo.

Segundo Woody (2017), o nivel de uso das midias digitais cresceu
significativamente na ultima década, isso porque 0 uso de plataformas virtuais de
aprendizagem se estendeu da sala de aula para além das restricdes fisicas e de
tempo, permitindo o acesso a recursos e interagcdes antes indisponiveis entre os

alunos e entre eles e seus professores. No entanto, a mudancga tecnoldgica precisa
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ser acompanhada por um processo educacional que prepare os alunos, os
professores e até provoque uma mudanca de cultura organizacional educacional das
escolas e universidades.

Ao discutir os termos de apropriacdo docente das tecnologias digitais pelos
profissionais da educacgédo, os autores argumentam que ha necessidade de aprimorar
a prética profissional diante dessa necessidade. Segundo Gomes (2013), os
professores possuem graus variados de intimidade no uso dos computadores e nem
sempre utilizam esses recursos em sua vida pessoal ou adquirem os conhecimentos
necessarios nessa pratica, por isso € importante a formacéo de professores com a
tecnologia digital e propriedade da midia e/ou nivel de intimidade. Nesse sentido,
podemos construir relacdes que estao ligadas ao conceito de letramento digital, que
segundo Reis significa e diz respeito: “a interacdo com a leitura e a escrita no ambiente
digital, significa ter dominio para interagir, acessar e compreender os textos em
plataformas digitais, como por exemplo, computadores, celulares, aplicativos, redes
sociais, dentre outros” (REIS, 2021), os quais se tornam importantissimo para os
professores atualmente e no cotidiano docente e escolar.

Nessa perspectiva, a compreensao do letramento digital envolve n&o apenas o
conhecimento funcional de software e hardware, mas também pressupde um
conhecimento critico de uso. Freitas (2010), ainda na compreensao desse fendémeno,
entende o letramento digital como a capacidade de os individuos atingirem seus
objetivos de forma critica e estratégica, em mdultiplos formatos, de diferentes fontes e
por meio da Internet computacional, muitas vezes compartilhados social e
culturalmente. Assim, letramento digital corresponde a compreensdo e uso de
recursos digitais, compartilhados entre sujeitos, pertencentes aos seus respectivos
contextos histéricos e culturais. Ou seja, 0 uso da tecnologia no ambito educacional &

de suma importancia para promover o letramento digital e incluséo social.
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lIl. DEMONSTRACOES SOBRE A APLICABILIDADE DAS MIDIAS E JOGOS
DIGITAIS NA EDUCACAO E NA EDUCACAO ESPECIAL

Os jogos fazem parte do nosso dia a dia desde o inicio, ganhando cada vez
mais espago em nossas vidas. Eles podem ser ferramentas de aprendizagem
poderosas porque podem ser usados dentro e fora da sala de aula para ensinar novos
conhecimentos de uma forma divertida que educa e diverte ao mesmo tempo. Como
tal, sdo ferramentas valiosas que permitem aos jogadores criar, inventar,
experimentar, adquirir competéncias e acumular conhecimentos, desenvolvendo a
percepc¢ao e a inteligéncia.

Em uma época em que a tecnhologia € quase onipresente e os individuos
interagem com o mundo mais cedo por meio de smartphones, computadores e
videogames, a tecnologia é uma ferramenta cada vez mais importante para a
formacdao social e a transformacé&o cultural de todos, adultos e criangas. Dentro desse
contexto, as criangas de hoje ndo sdo como as geracdes anteriores que nao nasceram
na revolucgéo tecnolégica, com computadores em casa e pais trabalhando fora o dia
todo. Além disso, os tempos mudaram, a sociedade mudou e 0s jogos mudaram, mas
as criangas ainda precisam e gostam de brincar.

Hoje, € comum que criancas com menos de trés anos segurem seus
smartphones e joguem por horas. Além disso, podemos observar que as criancas
acumulam informagfes em uma idade mais precoce do que a geracao anterior poderia
ter sonhado e apreendem sistemas e dispositivos com muita facilidade, as vezes até
mais do que muitos adultos. Essas criangas sdo motivadas a aprender mais cedo e,
com a facilidade de uso da tecnologia, tudo se torna cada vez mais intuitivo.

Um dos maiores interesses das criancas modernas é o jogo de numeros, pois
elas precisam superar desafios com regras extensas e objetivos diversos (LUNARDI,
2020). Esses desafios sao mais motivadores para as criangas, pois elas finalmente se
sentem parte do jogo e criam seu préprio ambiente divertido. O jogo online € um
importante aliado para o desenvolvimento de habilidades sociais, pois 0s alunos tém
a oportunidade de compartilhar informacfes e experiéncias, descobrir questbes

relacionadas ao jogo e ajudar uns aos outros, resultando em um ambiente de
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aprendizagem distribuido (CARVALHO, 2018). Logo abaixo, sera demonstrado como

0s jogos podem ser inclusivos para os deficientes visuais e suas funcionalidades.

ll.I. TRILHA DO CONHECIMENTO

A Trilha do Conhecimento “é um jogo digital, em forma de tabuleiro,
desenvolvido a partir da tecnologia disponivel pelo Jogavox, software integrante do
Sistema Dosvox” (ROBALINHO, COSTA, 2018, p. 20).

Ele foi criado para permitir que pessoas com deficiéncia visual usem
computadores. O sistema permite que essas pessoas vivenciem interacdes além do
meio escrito, por meio do Braille, codigo que uma parcela consideravel dos deficientes
visuais desconhece. O uso do Dosvox promove o desenvolvimento da autonomia e
traz um leque de oportunidades, pois proporciona acesso a internet, uso de
calculadoras, editores de texto, jogos para entretenimento e aprendizado, enfim, todo
o mundo digital ao seu alcance. (ROBALINHO, COSTA, 2018, p.20).

Para acessar jogo Trilha do Conhecimento € necessario ter o Dosvox e o
Jogavox 4.0 ou superior instalado no dispositivo que vocé pretende jogar. As
alteracdes feitas na versdo 4.0 do Jogavox foram projetadas para atender as
necessidades do jogo, além de expandir as possibilidades para novos
desenvolvedores de jogos (ROBALINHO, COSTA, 2018, p.20).

O jogo é integrado por duas partes, sendo elas o roteiro, que determina as
partes organizacionais do jogo, e o script, que garante a parte funcional e as decisbes
inerentes ao jogo. Seu conteudo original é focado na matéria de fisica, no entanto
pode ser adaptado.

Uma das vantagens da Trilha do Conhecimento € que o contetudo pode ser
alterado e ajustado de acordo com a area de conhecimento desejada ou projeto
estabelecido. A versao atual do jogo contém 14 perguntas. Elas podem ser removidas
e substituidas por novas perguntas. Nossa recomendacgéo é que vocé tenha criado a
guestao com suas opgdes e pistas correspondentes antes de fazer essas alteracgdes,
e sO entdo edite o arquivo “Trilha do Conhecimento.txt”.(ROBALINHO e COSTA,
2018).
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Quando pensamos em tecnologia para alunos com deficiéncia visual, as
imagens sao muito importantes. Pode nao incluir pessoas cegas, mas deve levar em
consideracdo o relacionamento com alunos com baixa visdo e, ao considerar a
inclusdo, levar informagdes visuais para aqueles sem deficiéncia visual.
(ROBALINHO, COSTA, 2018, p.20).

O jogador, ao entrar no jogo, seré levado a tela inicial onde constara o tabuleiro

com as instrucdes do jogo. A tela inicial do jogo é composta da seguinte maneira:

Figura 7: Tela Inicial do jogo Trilha do Conhecimento
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Fonte: (ROBALINHO, COSTA, 2018, p.28).
Iniciando o jogo, serd demonstrado as suas regras:

Figura 8: Regras da Trilha do Conhecimento
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Casas coringa

e casas sem efefto

Fonte: (ROBALINHO, COSTA, 2018, p.28).
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Apds, sera selecionado o numero de jogadores, seus nomes e em seguida a
partida tera inicio. O jogo é composto por 14 perguntas da disciplina de fisica
(ROBALINHO, COSTA, 2018).

Nesse modelo de jogo, o aluno pode aprender diversos contetidos, tendo em
vista que as perguntas podem ser elaboradas conforme o professor desejar, a partir
da disciplina e conteudo que serdo objetos de estudo. Por ser um jogo inclusivo &
possivel fazer com que todos os alunos da turma participem, sendo o aluno portador
de necessidades especiais ou ndo, promovendo a inclusdo, a autonomia, o respeito e
a consciéncia com relacao as diferencas de cada individuo ja que todos, deficientes

ou néo, poderédo estar inseridos num mesmo processo de ensino-aprendizagem.

[1.11. AUDIO GAMES

Os jogos de audio séo a representacdo sonora dos elementos basicos do jogo.
Esses elementos representativos devem ser suficientes para que o jogador
compreenda plenamente todos os aspectos relacionados ao ambiente do jogo,
proporcionando a capacidade de captacao de informagdes, diversdo, apropriacao e
aprendizado no contexto de nossa reflexdo. (BEZERRA, et. al., 2020). Quando
abordamos o tema dos jogos de audio, penetramos no tema das tecnologias de
comunicacdo e informacdo, especialmente nas tecnologias de gravacdo e
armazenamento de audio. De fato, o desejo de dominar técnicas relacionadas a
gravacao e reproducdo de material sonoro é um desejo humano antigo.

Segundo Crawford (1982), é necessario que 0s audios games possuam:

1) Sons de paisagem ou ambiente: esses sons Sao responsaveis por
estabelecer o fundo, transformando o ambiente do jogo em hiper-real, transportando
a imaginacdo do jogador para a cena do jogo, ou seja, € como se a propria trilha
sonora do ambiente desse a sensacdo do ambiente ao redor. Agora, se o zumbido
nos da uma impressao cognitiva de que o som representa uma abelha, assim como
alguns zumbidos evocam uma colmeia. Para usar uma analogia, € como a trilha
sonora de um filme, sua finalidade é transmitir ao publico um sentimento relacionado

a cena, seja uma abertura ou um climax;



32

2) Sons habilitados para ambiente: sdo como intensificadores imersivos para o
ambiente, funcionam em paralelo com o ambiente e o som ambiente, mas s&o
projetados para melhorar o ambiente e dar ao ambiente um tom mais pronunciado
como se fosse uma "textura de som”, utilizando o conceito Soundscape mencionado
na secao anterior para melhorar a compreensao e imerséo do "palco” (CRAWFORD,
1982);

3) Som Interativo: este efeito sonoro é projetado para fornecer som auténtico
engquanto satiriza a interacdo entre cenario/personagens e cenario/paisagem. ISso
significa que o som é usado para garantir a interacdo entre os participantes no
ambiente relevante;

4) Voz do Personagem: esta voz é uma representacao necessaria que deve
ser entre personagens relacionados, ou apenas um ator na propria cena
(CRAWFORD, 1982). Por exemplo, um som relacionado aos pés de um personagem
em movimento que faz o jogador sentir um deslocamento, ou a hélice de um
helicoptero que informa ao jogador que ele estd voando, ou mesmo uma diferenca de
rotacdo. O motor de um veiculo é simétrico com aceleragado crescente. Essa voz é
responsavel pelas informacdes implicitas ou involuntarias do personagem;

5) Voz de adverténcia ou abstrata: em jogos € comum transmitir informacdes
por meio de sinais, como barras de cores diferentes para informar a integridade fisica
do personagem, ou um mapa mostrando ao jogador diferencas em pixels onde deve
ir, por exemplo, como um inimigo que se aproxima ou elemento hostil (CRAWFORD,
1982). Em jogos de audio, isso deve ser semelhante, mas o0 uso de recursos visuais
em jogos de audio ndo é recomendado.

Para atender a essa necessidade, os jogos de audio devem ter sons que
evoquem claramente essas mensagens e nhao entrem em conflto com o
tema/ambiente do jogo. Dito isso, as técnicas de som relacionadas a dor podem ser
ampliadas quando o jogador/personagem trava, em vez de uma barra de cores
brilhantes para indicar a integridade do personagem. Sons ofegantes sdo um bom
exemplo de contusédo de um personagem, assim como gemidos ou sons semelhantes,
dependendo do jogo (CRAWFORD, 1982).

Como exemplo, tem-se o Forcavox, que é um jogo de forca. O jogo possui como

descrigcéo para seus jogadores, em sua tela inicial:
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Figura 9: Descricao do jogo

Entre no Jogo da Forca teclando no Dosvox J de jogos mais F. Ao entrar o
computador seleciona alestoriamente uma palavra de seu banco; para saber
quantos caracteres a palavra selecionada tem preste atencdo no ndmerc de
bips que o computador faz. Para jogar simplesmente digite uma letra; Se

acertar, o computador insere a letra na palavra; Caso a letra ndo esteja
contida na palavra, o computador comeca a enforci-lo. Para ler a
situagdo atwal, pressione barra de espago.

Fonte: INTERVOX
Ao iniciar o jogo, o jogador é direcionado a pagina principal do jogo, que dara
inicio a partida. No ambito educacional, o professor pode adaptar as perguntas para

0 objeto de estudo durante a aula, bem como proporcionar aos alunos que eles

mesmos formulem perguntas sobre o contetdo estudado.

Figura 10: Tela de jogo da forca

-> Q= lecra ?
eserel X cabecinha...
-> a2 letra 7?
-> Qo= letrz ?

Fonte: PEROSSI, (2014).
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Figura 11: Tela de jogo da forca

187 0 pescocinho... XXXXXXXXXXXXXXXX
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.P..AL -> Que Tetra ? M
etra repetida, bestinha 7
.P..AL -> Que letra ? C
Desenhei o bracinho direito...
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.P..AL -> Que Tetra 7 I
= . PI.AL > Que letra 7 L Ll
_etra repetida, bestinha 7 | +++000+++ |
.PI.AL -> Que letra ? U oo | 00
Desenhei o bracinho esquerdo... 00 | - 00
PI.AL -> Que letra ? F |
Desenhei a perninha direita...
-> Que letra ? s
-> Que letra ?
/jou repetir o que voce falou:
ACEFILMOPSTU

|
|
|
|
|

eleiael

Fonte: PEROSSI, (2014).

Os alunos interagem durante o jogo por meio de conversas que sao lidas pelo
sistema e repassada ao jogador. Além de poder ser usado de forma educativo, esse
jogo promove a acessibilidade e inclusédo de diversos alunos.

N&o ha duvidas de que a gravacao de audio é uma forma de interacao, inclusiva
e mediadora, e com o auxilio de dispositivos tecnolédgicos, pessoas com deficiéncia
visual podem ser direcionadas a informacdes imagéticas as quais nunca teriam
acesso. Considerando que, segundo Valentini (2012), o uso da audi¢céo por cegos €&
considerado a principal ferramenta de percepc¢éo de profundidade no ambiente por
meio da captura da paisagem sonora, € importante observar como o jogo € realizado.

Além de ser uma forma de interagéo, eles também podem ser usados como
tratamento para diferentes tipos de deficiéncias. Para pessoas cegas ou com baixa
viséo, os jogos de audio podem promover o desenvolvimento da audi¢cdo, melhorar a
capacidade de perceber o ambiente apenas através do som e também ajudar a
aumentar a confianca e a autoestima. O uso do som como meio de promocéo da
incluséo para os deficientes visuais é de suma importancia, tendo em vista que devida
a baixa visao ou sua perda total, os outros sentidos passam a ser mais agucados,
principalmente a audicdo. Assim, a utilizacdo desse sentido no jogo é fundamental

para promover o desenvolvimento do aluno.
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.11, EVOC

O EVOC é uma ferramenta de dialogo com recursos de audio, video e texto
gue visa integrar pessoas cegas nha digitalizacao social dos processos de educacao a
distancia (BARWALDT, 2008). O EVOC permite principalmente que usuarios cegos
participem de bate-papo usando a voz como meio de comunicacdo (uma pratica
comum em cursos a distancia). O EVOC esta em conformidade com os padrées
internacionais de acessibilidade WCAG e W3C. Além disso, o software é distribuido
sob a licengca GPL (Free Software) e pode ser executado em qualquer sistema
operacional (Windows ou Linux) através de um navegador de Internet (BARWALDT,
2008).

O EVOC também permite que os usuarios utilizem o texto escrito como
alternativa a comunicacao oral caso o usudrio ndo deseje se comunicar verbalmente
ou ndo tenha os equipamentos necessarios (como alto-falantes e MIC) disponiveis no
momento da interacdo. Além disso, o uso de imagens permite que surdos interajam
por meio da lingua de sinais e explorem imagens. Além disso, o uso de imagens
oferece oportunidades para surdos interagirem através da linguagem de sinais e
explore imagens (BARWALDT, 2008).

Essa ferramenta interativa com recursos sonoros acessiveis inspirados em
ferramentas de software instantaneas como MSN e SKYPE. Eles sé&o vinculados, ndo
requerem instalacéo e permitem a integracdo em qualquer ambiente AVA. Os alunos
podem acessar posteriormente os arquivos em formato de audio (BARWALDT, 2008).
Trata-se de uma ferramenta que oferece acessibilidade e interatividade para todos
como forma de incluséo digital, social e educacional, além de possibilitar que alunos
cegos participem do chat em cursos a distancia.

Os requisitos para o funcionamento do programa séo 0s seguintes:



Figura 12: Requisitos Funcionais EVOC

Modulo: do sistema clisnte Operscies
(frontend)
Tela principal Cadastro de usuario {1}

Entradz do uzuario no zizstema {2)

Cmvir conversas antariores (3)

Uzar gjuda (4)

{1y Cadastro de novos usunarios

Cadastrar novo wsuwario (ver Servidor- proceszo A)

(1) Entrada do wusoario no
ziztema

Antenticar a senha (ver Servidor- proceszo B)

{3) Ouvir conversas anteriores

Parmite ouvir a5 conversas que foram gravadas (processo
E}

{4 Usar ajuda

Parmite conzultar tela de zjuda {ver Servidor - processo
&)

Zalz de conversagio

Feealizar conversa comm voz (ver Servidor - procesza C)

Processzos do zistema servidor
(Backend)

Operacies

A — Cadastro de usnario

Inzere dados do movo usnario no bancoe de dados

E -Validagio de usoario

Testz e usnario e senha conferem, permite ou nega o
BCE5ED

Fegistra uznario, IP e dztahorz da entrada do nsuzrio noe
zistema

C — Conversa por voz

Sarvider estabelece wma conexdo de .':“Ll-s:.m':.".1-1;5:3E Com
cada cliente

D — Gravar comversa em
arguivo de andio

O administrador do sistems pode disparar a gravacio de
UmiE CONVErsa PaEra gue a mesma figus disponival aocs
usuarios em formato da audio

E - Ouwir conversas anteriores

Siztema formece wma lists de conversas gravadas e
permuite que usuario escolha uma para ouvir

F - Tzar ajuda

O siztama fornace ajuda

Fonte: BARWALDT, (2008).

com seu login e senha:

Figura 13: Acesso ao EVOC

ahttp:,.n",.w"evuc.kus.uni5.net,.|"evuc,.n"evuc_adm_entrada.php - Mictosnft Intefi

Lsourto da conversa }Acessibi\idade e Wehsites

Palaras chave

]sites acessiveis, cagos

entrt

Fonte: BARWALDT, (2008).
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Para o usuario ter acesso ao sistema, ele deve possuir um cadastro e entrar
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Sua telainicial consiste nas opgdes de entrar em uma nova conversagao, poder
ouvir as conversas realizadas anteriormente, ou em caso de duvidas, acessar o menu

de ajuda:

Figura 14: Tela inicial EVOC

Fonte: BARWALDT, (2008).

Ao realizar o acesso, a tela inicial possui diversas funcionalidades:

Figura 15: Interface EVOC
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Fonte: BARWALDT, (2008).



38

Através dessas ferramentas, deficientes visuais podem interagir entre si por
meio de conversacgéo, fazendo com que haja uma interagcdo entre os alunos, muito
importante principalmente para a realizacdo de cursos EAD.

No EVOC, até 8 usuarios cegos e videntes interagem via voz e texto no curso
remoto. A ferramenta também esta disponivel para deficientes auditivos que precisam
usar video. Uma janela preta indica que ambos os usuéarios tém o video ativado
(BARWALDT, 2008).

Figura 16: Interag&o por meio do EVOC
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Anes e Gde Fueatee  Memets Gl >
- N . 0 - -

G- ielis] tu S O e S e iS5 - g

Bhn [ ) hh (M 4 . w419 B

Regina: Regna

Ana: boa node 2 tadas

Regina: Boa Noite: Ana. Carindo, Gabriel,
Marcos, La, |

Regina: Boa Noite: Pessoal

Regina: Quem tiver com com as cabas ligadas.
precso que baixe um pouco o vokime

Regina: Ana, logo vou te chamar para dares tua
cprido...

Ana: ok

Ana: eu gosto de ouvr pQ e55@ @ UM ASSUNED §
desconhego

Regina: Sim, ekes sdo fantasticos!!

Ana: muto

| Contaty
r‘-‘-"J AL el | S Rty T e I T 1~ LAGBEQ o
Fonte: BARWALDT, (2008).

Podemos notar como esse instrumento de inclusao social de alunos portadores
de deficiéncia, com énfase nos alunos que possuem deficiéncias visuais, € de
fundamental importancia para a promoc¢éao da inclusao escolar, trazendo inUmeros
beneficios para professores e alunos, principalmente nas modalidades de aulas a
distancia, crescente no cenario atual pandémico. Esse sistema permite que alunos e
professores possam conversar e estabelecer uma conexdo amplamente inclusiva,

fazendo com que os alunos de necessidades especiais consigam concluir os estudos,
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realizarem cursos, entre outros, através da adaptacdo das aulas nos sistemas. Assim,
€ possivel que alunos com deficiéncias visuais tenham suas principais necessidades

atingidas, através de uma aula direcionada para sua deficiéncia.

IV. O PAPEL DAS MIDIAS E DOS JOGOS DIGITAIS NA INCLUSAO DOS ALUNOS
COM DEFICIENCIA VISUAL

Ja se falou e ainda se fala muito sobre incluséo digital. Hoje, percebemos que
a familiarizagdo com os dispositivos moveis e computacionais ganhou tanta
notoriedade e se popularizou tanto que achamos que todas as pessoas tém acesso a
tais dispositivos, midias e parafernalias tecnologicas. Mas a expressao “inclusao
digital” esta longe de se concretizar e 0 modismo que a palavra carrega € uma versao
muito bonita e bem direcionada da inclusao digital no papel e nos discursos. Mas no
dia-a-dia de muitas pessoas a inclusdo digital € uma mera ficcdo, principalmente,
guando tratamos de pessoas com deficiéncia.

Segundo Rebélo (2022), inclusdo digital ndo é apenas uma forma de
alfabetizacdo propriamente dita, em termos de tecnologia da informacédo, mas também
uma melhora significativa no quadro social dos individuos através do uso de
computadores. E como fazer isso? Ndo sé ensinando o basico da ciéncia da
computacdo, mas também mostrando como as pessoas podem melhorar sua vida
social e economicamente com a ajuda dos computadores, dos dispositivos e das
midias tecnoldgicas. Segundo Rebélo, “o erro de interpretagdo € comum, porque
muita gente acha que incluir digitalmente é colocar computadores na frente das
pessoas e apenas ensina-las a usar Windows e pacotes de escritério” (REBELO,
2022). Tal perspectiva irrita especialistas e cria cenarios surreais de incluséao digital,
“como é o caso de comunidades ou escolas que recebem computadores novinhos em
folha, mas que nunca séo utilizados porque néo ha telefone para conectar a Internet
ou porque faltam professores qualificados para repassar o conhecimento necessario”
(REBELO, 2022).

O cenario catastréfico dimensionado por Rebélo é um alerta para repensarmos
a inclusao digital, principalmente, nas escolas publicas brasileiras. Ou seja, ndo basta

comprar computadores e coloca-los nas escolas, é necessario pensar toda uma
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estrutura com planejamento educacional adequado para que a inclusao se efetive. E
dentro desse contexto, a inclusao digital pode ser pensada como a democratizacao
do acesso a tecnologia, possibilitando ao sujeito social inserir-se na era tecnoldgica,
por meio de suas atividades profissionais, cotidianas, educacionais, culturais, etc.
(MATTOS, 2020).

Assim, 0s jogos em ambientes digitais que surgem e estdo presentes na vida
dos estudantes do século 21, que sdo até chamados de nativos digitais porque
nasceram na era digital, podem contribuir e muito para o desenvolvimento educacional
e social dos individuos, principalmente, daqueles que por muito tempo historicamente
foram excluidos como as pessoas com deficiéncia. No entanto, ainda hoje, muitos
desses jogos sdo usados, principalmente, para entreter alunos com ou sem
deficiéncia, pois as proprias industrias tecnoldgicas de jogos digitais ndo investem em
jogos interativos educacionais. Esse é um dos grandes motivos da dificuldade de se
encontrar jogos digitais verdadeiramente inclusivos, ou seja, jogos digitais que
possam ser usados por pessoas com ou sem deficiéncia em prol do seu
desenvolvimento educacional e social.

Nos ultimos 30 anos, as pessoas com deficiéncia ampliaram seus direitos e
garantias como cidadaos plenos da sociedade brasileira (SILVA, 2019). A chamada
fase de inclusdo tem como ponto de partida a Constituicdo Federal de 1988, que trata
o tema de forma ampla e descentralizada. No entanto, o progresso, embora ainda
insatisfatorio, tem sido feito ao longo do tempo (SILVA, 2019).

A histéria das pessoas com deficiéncia acabou e ainda passa por diversas
acOes afirmativas e lutas sociais. Ao longo do tempo, a percepcédo da sociedade sobre
essas pessoas mudou significativamente. Esses momentos sao divididos em quatro
fases por Sassaki (1997), denominadas exclusao, isolamento, integracéo e inclusao.
Na fase de exclusdo no Brasil, no periodo colonial, as pessoas com deficiéncia eram
completamente excluidas da sociedade. Segundo Mori e Sander (2015), durante o
periodo de isolamento que ocorreu no reinado de Dom Pedro Il, as pessoas com
deficiéncia passaram a ter a oportunidade de frequentar escolas, mas estas eram
especiais, exclusivas para pessoas com deficiéncia, como o Colégio Benjamin
Constance e o Instituto Nacional de Educacdo de Surdos. Durante a fase de

integracdio, as classes especiais comegam a aparecer nas escolas regulares. As
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vezes, essas pessoas também estavam na sala comum, conforme o artigo 88 da
LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional): “a educacgao especial deve
ser integrada na medida do possivel ao sistema geral de ensino para integra-la na
comunidade” (BRASIL, 1961).

As experiéncias e lutas de implementacdo de politicas publicas para pessoas
com deficiéncia deram origem a quarta fase, a fase da inclusdo, na qual as pessoas
com deficiéncia comecam a se integrar a sociedade e a sala de aula. No Brasil, apos
o periodo de redemocratizacdo, uma nova LDBEN foi promulgada em 1996 com o
intuito de incluir efetivamente as pessoas com deficiéncia. No artigo 58 desse
dispositivo legal, entende-se por educacao especial, “a modalidade de educacao
escolar, oferecida preferencialmente na rede regular de ensino, para educandos
portadores de necessidades especiais” (BRASIL, 2005, p. 25), garantindo apoio
especializados para este publico alvo. Ou seja, assegurando aos alunos com
necessidades especiais “curriculos, meétodos, técnicas, recursos educativos e
organizacao especificos, para atender as suas necessidades” (BRASIL, 2005, p. 25).
Isso também inclui professores capacitados “com especializagdo adequada em nivel
médio ou superior, para atendimento especializado, bem como professores do ensino
regular capacitados para a integracdo desses educandos nas classes comuns”
(BRASIL, 2005, p. 25).

Jaem 2015, é promulgado o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia. E a chamada
lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia, lei n°® 13.146/2015, a qual se
destina “assegurar e a promover, em condi¢des de igualdade, o exercicio dos direitos
e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua inclusao
social e cidadania” (BRASIL, 2015, p. 8). Na referida lei encontramos as defini¢cdes
claras e objetivas quanto a acessibilidade e quanto ao conceito e uso das tecnologias
assistivas. Segundo o artigo 3, inciso |, a acessibilidade é a possibilidade e a condicéo
de alcance para utilizagdo, com seguranga e autonomia, de:

Espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacfes, transportes,
informacg&o e comunicacao, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como
de outros servicos e instalagcbes abertos ao publico, de uso publico ou

privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa
com deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2015, p. 8).
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E ainda nesse mesmo artigo, j& no inciso lll, temos que as tecnologias
assistivas sao “produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada
a atividade e a participacdo da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida”
(BRASIL, 2015, p. 8), dentro da sociedade, visando a sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e a inclusao social. A Lei no seu capitulo terceiro, artigo 74, também
€ clara objetivando garantir a “pessoa com deficiéncia acesso a produtos, recursos,
estratégias, praticas, processos, métodos e servicos de tecnologia assistiva que
maximizem sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade de vida” (BRASIL, 2015,
p. 20).

escolas regulares, faculdades e universidades fomentam um ambiente cada
vez mais inclusivo, ou seja, o poder publico deve assegurar, criar, desenvolver,
implementar, incentivar, acompanhar e avaliar o “sistema educacional inclusivo em
todos os niveis e modalidades, bem como o aprendizado ao longo de toda a vida”
(BRASIL, 2015, p. 12) das pessoas com ou sem deficiéncia. Assim, podemos ressaltar
gue para a efetivacdo de um sistema educacional inclusivo, depende-se tanto das
pessoas quantos das tecnologias que podem contribuir para o sucesso de tal
empreendimento. Tecnologias essas, que segundo Rocha, sdo definidas como
“produtos industrializados, como recursos tecnoldgicos de complexidade média/alta,
entre os quais hardware e software, com a finalidade de promover acessibilidade as
pessoas com deficiéncia, no uso das Tecnologias de Comunicacdo e Informacao”
(BRASIL apud ROCHA, 2021, p. 8), ou seja, isso inclui os jogos digitais que
apresentamos anteriormente.

Com relacéo a deficiéncia visual, que € objeto de andalise dessa pesquisa, pois
0S jogos digitais apresentados aqui podem contribuir para o desenvolvimento de
alunos que possuem tal deficiéncia, ela é caracterizada como uma deficiéncia
sensorial do sistema visual de coleta de informagfes. Entdo, quando citamos 0s
deficientes visuais, vale ressaltar que tal populacdo é bastante heterogénea que inclui
pessoas que nao possuem nenhum grau de visdo, ou seja, vivem totalmente na
escuriddo, como também inclui aquelas que possuem problemas visuais graves ou

cuja visao € seriamente comprometida a ponto de ser considerada legalmente cega,
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mesmo tendo resquicios visuais que possam ser aproveitados no seu
desenvolvimento e aprendizagem.

Para resumir tais definicbes, as pessoas com deficiéncia visual processam o
mundo de maneira diferente das pessoas sem essa deficiéncia ao interagir com o
ambiente e segundo Ochaita e Espinosa (2004), de modo geral, para que a interacao
e integrac@o dos deficientes ocorram sdo necessérios dois sentidos fundamentais e
gue se tornam proeminentes, a audicdo e o tato, sendo este Ultimo uma das principais

formas de interagcdo com o mundo:

O tato € um dos principais sistemas sensoriais que as criancas nao-videntes
utilizam para conhecer o mundo a sua volta. [...] O tato permite uma coleta de
informacao bastante precisa sobre objetos préximos, mas é muito mais lento
gue a visao e, por isso, a exploracdo dos objetos grandes é fragmentaria e
sequencial. [..] Também a audicdo terd grande importancia para o
desenvolvimento e a aprendizagem dos cegos. Além de ser utilizada para a
comunicacdo verbal, os ndo-videntes empregam-na com uma funcéo
telerreceptora para a localizacdo e a identificacdo de objetos e pessoas no
espaco [...]. (OCHAITA; ESPINOSA, 2004, p. 151).

Assim, em termos de matéria, o toque de curto alcance € usado para entender
o tamanho, a textura, o peso de um objeto. Por outro lado, um n&o-vidente pode
perceber objetos distantes e grandes. Em relacdo a audicdo, ela facilita a
comunicacdo e também pode determinar a localizacdo de pessoas e objetos.
(DESSEN; BRITO, 1997). No entanto, se o obstaculo for silencioso, esse sentido nédo
fornecera informacfes suficientes. Essas caracteristicas da forma como esses
sentidos sdo utilizados tém sugerido que o processo de desenvolvimento e
aprendizagem de pessoas com deficiéncia visual pode ser mais lento em alguns
casos.

Quando falamos sobre a interagéo de pessoas cegas com a tecnologia digital,
o sentido que se sobressai € a audicdo. Essa interacdo com a tecnologia permite o
uso de mecanismos que combinam a audicdo com a comunicagcdo pessoal
aumentando o aprendizado através de informacfes e entretenimentos. O jogo dos
nameros é uma dessas tecnologias interativas. Essa interacao/integracdo pode ser
feita através de emisséo propria de sons ou utilizando leitores de tela como NVDA e
JAWSS, ou ainda utilizando o sistema Dosvox. Vale ressaltar também que o0s recursos
de imagem podem e devem estar disponiveis para pessoas com baixa visdo e sua

eficacia dependera da gravidade da deficiéncia.
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Outro tema que surge naturalmente quando o jogo € mencionado é a
jogabilidade. Huizinga (2010), nos traz algumas reflexdes importantes sobre esse
tema, apontando que o jogar, o brincar, o ludico é algo inerente a prépria estrutura
humana. Para este autor, ndo ha razdo para abandonar o conceito de jogos como
fator unico e fundamental, uma firme conviccédo de que as civilizacbes surgem e se
desenvolvem nos e através dos jogos. E dentro desse contexto estdo inseridas as

pessoas com ou sem deficiéncia.

IV.l INCLUSAO SOCIAL, EDUCACAO INCLUSIVA E EDUCACAO ESPECIAL

Quando se trata de incluséo social, temos por base a Declaracédo Universal dos
Direitos Humanos e a Constituicdo Federal de 1988, que afirmam que os direitos
devem se estender a todas as pessoas, sem excec¢ao (DUDH, 1948). Vale destacar
também que as sociedades com altos indices de exclusédo social também enfrentam
muitos outros problemas, como o aumento da criminalidade e dos indices de pobreza.
Segundo Porfirio (2021), na sociologia, a inclusdo social € uma medida de controle
social, ou seja, como meio de integracdo da administracdo publica com a sociedade
para solucionar conflitos e problemas decorrentes da formacdo de uma sociedade
capitalista.

Historicamente, alguns grupos sociais foram excluidos do processo de
socializacdo e negados o acesso a direitos como educacdo, emprego decente,
moradia, saude e alimentacdo adequada. Para resolver este problema, os governos
comecaram a desenvolver medidas no século 20 para integrar grupos marginalizados

na sociedade. A inclusao social, segundo Porfirio:

E o ato de incluir na sociedade categorias de pessoas historicamente
excluidas do processo de socializacdo, como negros, indigenas, pessoas
com necessidades especiais, homossexuais, travestis e transgéneros, bem
como aqueles em situacdo de vulnerabilidade socioecondmica, como
moradores de rua e pessoas de baixa renda (PORFIRIO, 2021).

Alcancar essa inclusdo social perpassa atualmente, além de varios outros

elementos, promover uma inclusdo digital que atravessa trés elementos essenciais, a

by

saber, computadores e dispositivos tecnoldogicos, acesso a rede mundial de
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computadores (internet) e o dominio dessas ferramentas (SOARES, 2021). No
entanto, para que isso se torne uma realidade para a maioria da populacao brasileira
€ preciso pensar em formas de levar a inclusdo digital a populacdo em geral, pois
inclusdo digital significa antes de tudo, aperfeicoamento, aprendizagem e
desenvolvimento educacional e como afirma Rebélo, “somente colocar um
computador na mao das pessoas ou vendé-lo a um preco menor nao €,
definitivamente, inclus&o digital. E preciso ensina-las a utiliza-lo em beneficio proprio
e coletivo” (REBELO, 2005). Quando as pessoas apreendem a tecnologia, elas podem
utiliza-las, reutiliza-las, significar e ressignificar tais processos em prol do
desenvolvimento e da inclus&o social.

Para definir a inclusdo social com mais precisao, podemos recorrer também a
um dos pioneiros e maiores estudiosos da inclusdo social no Brasil, o assistente social
Sassaki, que afirma que a inclusdo social € um processo bilateral no qual as pessoas,
ainda excluidas, e a sociedade buscam, em parceria, equacionar problemas, decidir
sobre solucdes e efetivar a equiparacéo de oportunidades para todos (SASSAKI, 1999,
p. 41). Porisso, as medidas de inclusdo social visam integrar esses grupos vulneraveis
e excluidos a sociedade e garantir seus direitos. E para que iSso ocorra necessario é
readequar ou “adequar o0s sistemas sociais gerais da sociedade de tal modo que
sejam eliminados os fatores que excluam certas pessoas do seu seio e mantinham
afastadas aquelas que foram excluidas” (SASSAKI, 1999, p.21). Portanto, uma
sociedade inclusiva requer adequacéo e readequacao dos espacos mais mudancas

de mentalidade e consciéncia. A inclusao:

E um processo que contribui para a construgéo de um novo tipo de sociedade
através de transformagfes pequenas e grandes, nos ambientes fisicos
(espacos internos e externos, equipamentos, aparelhos e utensilios,
mobiliario e meios de transporte) e na mentalidade de todas as pessoas,
portanto, também do proprio portador de necessidades especiais (SASSAKI,
1999, p.42).

Se historicamente, por muito tempo, os deficientes fisicos e mentais, as
pessoas com necessidades especiais, foram excluidas socialmente devido as suas
proprias limitagbes, a perspectiva de uma sociedade inclusiva € superar essa
realidade permitindo todas as formas de acessibilidade. Se por muito tempo o
pensamento das pessoas sobre desfrutar da sociedade, sobre questdes relacionadas

a urbanizacao, ao lazer, a educacao e ao esporte era apenas para aquelas pessoas
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gue eram capazes de locomogao ou pessoas com desenvolvimento cognitivo normal,
dentro da sociedade inclusiva tal pensamento desaparece permitindo que todos
desfrutem da sociedade plenamente independentemente das suas limitagdes. Por
exemplo, pessoas com deficiéncia fisica ndo podem e em muitos casos ainda nao
podem andar com seguranca nas ruas ou entrar em locais publicos onde ndo haja
ferramentas/condi¢cdes para integra-las, como guias para deficientes visuais ou
rampas de acesso de cadeirantes para um local com escadas. Se essa € ainda a
realidade, como a incluséo, tais restricdes desaparecem e se institui um novo conceito
de sociedade.

Pessoas com problemas neurolégicos que causam algum tipo de atraso
cognitivo também estdo ha muito tempo excluidas do direito a escolarizacdo e a
socializacdo (SOUSA, 2017). No passado, as familias mantinham esses individuos
em casa ou em instituicdes segregadoras porque nao haviam escolas adequadas e
adaptadas para recebé-los, o que resultava em mais atrasos e privacdes de educacao
e interacdo social com outras pessoas, resultando em habilidades pouco
desenvolvidas que poderiam ter se desenvolvido se esses individuos estivessem
matriculados em escolas adequadas e adaptadas para eles.

Essas pessoas sofrem preconceito nas escolas, levando a evaséo, e também
no mercado de trabalho, impossibilitando a incluséo social. A principal justificativa para
promover a inclusao social de grupos marginalizados é que existe uma categoria geral
de direitos que devem ser direitos de todos. Estamos falando dos direitos humanos.
A Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988 é um documento
consistente com a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, estabelecendo, pelo
menos em lei, a necessidade de incluséo dos grupos socialmente marginalizados no
pleno exercicio de seus direitos. O problema € que muito trabalho precisa ser feito

para garantir que esses direitos sejam garantidos.

IV.Il EDUCACAO INCLUSIVA, MIDIAS E JOGOS DIGITAIS E OS PROCESSOS DE
INCLUSAO DIGITAL E SOCIAL

O mundo esta em constante mudanca, principalmente devido aos avancos da

ciéncia e da tecnologia, aliados as mudancas sociais e econdmicas, que trouxeram
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uma revolucdo na forma e nos meios de comunicagdo. Diante disso, as novas midias
e tecnologias tornaram-se essenciais em nosso cotidiano. No entanto, € necessario
notar que ha uma diferenca entre os termos midia e tecnologia.

A midia € usada para apoiar a disseminacao, propagacao e potencializacao de
informacdes, que pode ser midia impressa, midia eletrénica, midia digital. Segundo
Santaella (1992), o termo midia no plural destina-se a destacar as diferentes
caracteristicas de cada meio para caracterizar as culturas que nascem no transito,
troca e mistura entre diferentes modos de comunicacédo. O termo técnica ira variar
dependendo do contexto em que é aplicado.

Devido a era digital, todas as formas e ferramentas de midia estdo cada vez
mais integradas em sistemas interconectados (SILVA; DIZARD, 2001). Dessa forma,
a informética passou a unir e difundir todas as formas possiveis de produtos de
informacdo e entretenimento. Nesse contexto, as instituicbes escolares tém a
responsabilidade de acompanhar esse desenvolvimento tecnoldgico e cientifico, pois
as escolas sdo a base da construcao do conhecimento e sdo capazes de usar novas
midias e tecnologias para facilitar a aprendizagem significativa e melhorar o
funcionamento cognitivo dos alunos.

Mercado (2002) destacou que quando as midias e as novas tecnologias sdo
utilizadas no processo de ensino, elas podem facilitar a representacdo mental do
conhecimento. Dessa forma, os alunos utilizam diferentes estratégias de pensamento
e acabam se tornando sujeitos autbnomos e ativos na constru¢cdo do conhecimento.
Em conjunto, fica claro que o uso adequado da midia como ferramenta de ensino
permite que os alunos pesquisem e selecionem informacdes, resolvam problemas e
aprendam de forma independente.

Trabalhar com a midia pode deixar os alunos mais motivados e, assim, tornar
seu aprendizado mais significativo. Para alcancar uma verdadeira educacao para
todos e fazer mudancas significativas na educagdo, € necessario que professores e
alunos tenham acesso a midia e a tecnologia. Essa interacao pode ocorrer de diversas
formas, inclusive criando um ambiente informatizado, tendo os professores como

facilitadores do processo e incentivando e motivando os alunos. Segundo Valente:

[...] € possivel e desejavel criar ambientes de aprendizagem de modo que o
individuo deficiente tenha a oportunidade de desenvolver atividades que
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estdo diretamente vinculadas & suas habilidades intelectuais. Segundo a
possibilidade de aprender sobre os diferentes dominios, de aprender sobre
as pessoas, de aprender sobre eles préprios pode mudar a maneira como
as criancas deficientes se veem a si proprias e a maneira como elas séo
vistas por outras pessoas — isto pode abrir portas para um futuro mais
promissor. (...) O fato de estarmos ajudando os deficientes a liberarem suas
mentes nos propiciardo meios para ver que por detrds da luta que estas
pessoas realizam para interagir com o mundo existe um ser humano que
deseja fazer coisas, melhorar, e de ser independente. (VALENTE, 1991, p.
34)

O papel da midia nesse contexto € quebrar o isolamento dos alunos que sdo
prejudicados por barreiras arquitetonicas e/ou sociais que os impedem de acessar
informacBes de forma interativa. E necessario proporcionar as pessoas com
necessidades educativas especiais condi¢cdes para crescerem e concretizarem o seu
potencial através das ferramentas midiaticas. A midia estd presente em muitas
instituicées escolares e salas de recursos multifuncionais. Isso exige que o educador
reflita criticamente sobre sua préatica, busque novas estratégias e alcance um
aprendizado cada vez mais importante.

A midia proporciona uma forma de aquisicdo, interacdo e comunicacao,
mediada pelos professores, propiciando a troca de informacgdes e ideias, para que 0s
alunos com necessidades especiais possam adquirir conhecimento de forma mais
significativa (PEREIRA; FREITAS, 2018). Afinal, a tecnologia educacional pode ser
um recurso inesgotavel. No entanto, o uso das midias na educacdo ndo significa
simplesmente o uso de recursos técnicos, mas exige que os envolvidos saibam por
que e como utilizar essas ferramentas midiaticas para troca de experiéncias e
conhecimentos.

O professor deve saber conectar sua disciplina com o uso das midias,
desenvolvendo atividades e projetos destinados a envolver e colaborar com todos os
envolvidos no processo de ensino, tornando-o0s mais autbnomos na resolugéo de seus
préprios problemas. Para que ocorra a aprendizagem significativa no processo
educativo, deve haver a mediacdo de um educador que entenda o significado do
processo de aprendizagem, que tenha dominio do conteddo e que saiba utilizar a
midia de forma satisfatoria e prazerosa (BAIA, 2020).

A equidade, a qualidade e a eficiéncia dos resultados podem ser aprimoradas
por meio do uso da midia e da tecnologia na educacao especial, o que ajuda os alunos
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especiais a ter acesso a novos espacos de conhecimento. Os meios de comunicacao,
especialmente os meios técnicos, vém proporcionando uma verdadeira revolugéo no
processo de ensino (RAMOS, 2019). A resposta a essa mudanca vem da variedade
de atividades que podem ser realizadas por meio dos meios de comunicacao,
principalmente tecnologia da informacdo e computadores. O uso desta e de outras
tecnologias é um ponto critico sobre a transformacdo do ensino para pessoas com
deficiéncia.

De acordo com Silva (2010), vendo o ser humano como um ser social que age
e muda seu ambiente e responde as caracteristicas do ambiente, as redes sociais
digitais sdo excelentes recursos de aprendizagem, pois facilitam o contato entre as
pessoas, para que possam se expressar usando diferentes midias.

A LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional) trata de assuntos
importantes sobre a inclusdo escolar como vimos. Ela estabelece que as escolas
publicas precisam ser equipadas para atender as necessidades das pessoas com
deficiéncia, portanto, o poder publico deve fazé-lo. Esse foi o primeiro passo na
década de 1990 para promover a inclusao social nas escolas, mas nao foi a solucéo
para o problema. O artigo 227, paragrafo 2°, da Constituicdo Federal de 1988 também
se refere a obrigatoriedade do atendimento as pessoas com deficiéncia nos prédios
publicos e no transporte publico. Em relacdo as escolas, uma mudanca na década de
2000 foi que todos os prédios publicos passaram a ser adaptados para cadeiras de
rodas e outras pessoas com mobilidade reduzida, e as escolas comuns também
incluiam pessoas com retardo cognitivo e deficiéncia mental.

Antes da Constituicdo de 1988, nem as instituicdes de ensino privadas nem as
publicas eram obrigadas a admitir alunos com deficiéncia. A obrigatoriedade das
instituicbes privadas de ensino para aceitarem pessoas com deficiéncia s6 ocorre
quando da promulgacdo da Lei 13.146/2015 (Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia). De acordo com esta lei, todas as instituicbes de ensino privadas,
publicas ou filantropicas devem acolher alunos com deficiéncia de qualquer tipo e
garantir a sua manutencao e aprendizagem eficaz.

A lei deve garantir que pessoas com deficiéncia mental, pessoas com retardo

cognitivo e pessoas com deficiéncias como transtorno de déficit de atencdo e
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hiperatividade (TDAH), transtorno desafiador opositivo (TDO) e dislexia que impegcam
o aprendizado sejam incluidos.

A guestdo ainda enfrentada pelas instituicdes de ensino publicas e privadas é
como garantir a aprendizagem e a inclusdo desses individuos no ambiente escolar,
pois é necessaria mais do que uma simples adaptacdo do espaco fisico, pois exige-
se profissionais capacitados para cuidar e incluir essas criangas. Para que a incluséo
seja efetiva, é necessaria uma equipe interdisciplinar envolvendo psicélogos,
psicoeducadores e assistentes sociais. Além disso, a formacéo de professores deve
incluir cuidados e ensino eficazes para pessoas com deficiéncia.

Como exemplos de inclusdo social, temos cotas em concursos publicos para
negros e indigenas em faculdades e escolas publicas, bem como alunos de escolas
publicas em geral; inclusdo de pessoas com deficiéncia fisica ou atraso cognitivo em
escolas regulares; pessoas de baixa renda e programas de assisténcia social para
grupos socialmente desfavorecidos, como 0s sem-teto; programas de formacéo
profissional para jovens de familias pobres; assisténcia psicossocial e programas de
especializacdo para pessoas LGBT e travestis; além da acessibilidade de calcadas
em passeios publicos, fornecer facilidades de acessibilidade para pessoas com
necessidades especiais, como cegos, surdos e cadeirantes, em espac¢os publicos ou
coletivos administrados pela iniciativa privada (MAZZOTA, 2011).

IV.III A INCLUSAO DE ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL ATRAVES DAS
MIDIAS E JOGOS DIGITAIS.

Politicas e paradigmas de inclusdo escolar sao construidos a partir de
processos tracados na historia da educacdo especial (MANTOAN, 2003). Uma
filosofia abrangente baseada na ideia de ndo excluir pessoas com necessidades
especiais vem influenciando um leque de ac¢des propostas por varios paises.

A questdo da inclusdo escolar comecou a ser debatida na década de 1960,
guando diversos paises iniciaram campanhas de apoio a educacéo para determinados
tipos de deficiéncia (MANTOAN, 2003). Como resultado, a integracao escolar evoluiu

para o conceito de inclusdo escolar, embora a distincdo da terminologia permaneca
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obscura em alguns departamentos académicos internacionais, bem como em
sistemas educacionais.

No contexto atual, a proposta de educacao inclusiva finalmente se difundiu,
refletindo sobre as acbes de professores e demais profissionais da educacédo ao
comecar a buscar alternativas de como adequar os sistemas escolares para enfrentar
os desafios dessa situacdo (MANTOAN, 2003). Com base nessa realidade, é
necessario que as instituicbes assumam a responsabilidade e 0 compromisso com a
educacdo inclusiva, de modo a fornecer recursos educacionais adequados as
necessidades dos alunos.

Nessa proposta de educacgéo inclusiva, Gorgatti e Costa (2005) reforcam a
ideia de que o governo federal tem implementado diversos instrumentos legais para
garantir os direitos de todas as pessoas, independentemente de limitacdes fisicas,
motoras, sensoriais ou cognitivas. esportes e lazer, e qualquer lugar publico. No
entanto, para que esse processo seja efetivo, € necesséario que os profissionais
responsaveis pelo processo educativo busquem abordagens inclusivas, utilizando
diferentes recursos didaticos, incluindo midias, tecnologia, para liberar sua criatividade
e buscar uma aprendizagem verdadeiramente significativa para os alunos.

Os jogos virtuais podem ser usados para ensinar e aprender de forma divertida
e ao mesmo tempo inclusiva. Isso significa considerar seu uso em comparagao com
0s métodos tradicionais quando ndo conseguem homogeneizar 0s alunos e como uma
ferramenta que pode orientar os alunos nos desafios associados a sua prépria
aprendizagem. O ensino-aprendizagem por meio de jogos virtuais, entre outros,
desenvolve: coordenagdo motora, percepgdo espacial, atencdo, concentragao,
criatividade, boas respostas a situagcoes desafiadoras, reforgo positivo, superacao de
etapas e obstaculos dificeis, selecdo e desenho de atividades, redacao de texto e
figuras, etc.

Com o advento das tecnologias de informacao e comunicacao, a inovagao na
pratica docente pode ser alcancada por meio da inclusédo digital (NASCIMENTO,
2013). O uso dos meios de comunicacao, principalmente a tecnologia da informacao,
pode promover a inclusdo educacional, pois inclui tecnologias, métodos e formas
organizacionais que podem ser aplicadas as pessoas com deficiéncia, buscando

formas de facilitar seu aprendizado. Portanto, os professores precisam estar
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preparados para atuar como facilitadores no processo de construgdao do
conhecimento, planejando sua pratica para atender as necessidades individuais de
cada aluno.

A maioria das escolas hoje € conhecida por ter uma sala chamada sala de
recursos multiuso ou multifuncionais. Nesse sentido, os professores responséaveis
trabalham com a organizagédo e prestacédo de assisténcia educacional profissional
(AEE) para proporcionar aos alunos com deficiéncia, deficiéncia global de
desenvolvimento, alunos de alta capacidade, programas educacionais regulares de
forma suplementar ou complementar, garantindo seu acesso, participacdo e
aprendizagem. Diante dessa situacdo, é necessario que os professores que trabalham
com alunos com necessidades especiais utilizem as midias como suporte para o
planejamento, afinal, eles precisam de recursos diferenciados e diferentes dos
padrdes das escolas tradicionais sem inovacao.

Uma grande inovagéao realizada no ambito escolar para promover a inclusdo
dos deficientes visuais foi a possibilidade de realizacdo da prova do ENEM por leitura
de tela. “Nessa tecnologia, um software possibilita a leitura de textos que estédo na tela
do computador, ao converter, por meio de voz sintetizada, tudo 0 que aparece escrito
no monitor” (MEC, 2020).

Além disso, ndo basta ter recursos técnicos se o professor ndo mudar sua
postura no planejamento e na pratica docente. Portanto, as TIC podem possibilitar
uma maior reflexdo sobre o processo de ensino por meio de aprendizagens
diferenciadas e pedagogias que focam nas reais necessidades dos alunos. A esse
respeito, Silva (2001) nos diz que o que importa ndo é a tecnologia, mas uma nova
forma de ensinar, sustentada por um modo de divulgagdo que pressupde
reciprocidade, ou seja, participacdo, cooperacdo, duas vias e conexdes multiplas
envolvidas. Assim, mais do que nunca, o professor € desafiado a transformar sua
comunicacdo na sala de aula e na educacéo. Isso significa mudar sua autoria como
professor e inventar um novo modelo de educacéo.

Essa realidade reflete o fato de que algo novo deve ser buscado para os alunos
com necessidades especiais, pois, ao saber usar as midias para a educacao, o
aprendizado pode ser mais prazeroso, além de significativo, gerando comunicacao, a

partir da relacdo entre eles, envolvidos no processo de relagéo ensino-aprendizagem.
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Ainda, os jogos digitais sdo importantes instrumentos para que possa ser realizada
uma inclusdo dos alunos que possuem deficiéncia visual, através das suas

funcionalidades.
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V. CONCLUSAO

As inovacdes e desenvolvimentos tecnoldgicos no campo da tecnologia da
informagéo tiveram um grande impacto em diferentes setores da sociedade. Na
educacao, o uso de software especifico para pessoas com necessidades especiais
pode facilitar o aprendizado e promover a inclusdo, assim como os deficientes visuais.

Constatou-se que é cada vez mais dificil encontrar softwares que atendam as
necessidades especificas de uma determinada classe de usuarios. Em muitos casos,
nao sdo de dominio publico, o que dificulta um pouco o acesso para deficientes
visuais. A Internet surge como um importante suporte e ferramenta motivacional para
que as pessoas com deficiéncia ganhem alguma independéncia, uma rede através da
qual as pessoas com deficiéncia podem interagir, aprender, adquirir novos
conhecimentos e ter recursos para melhorar o seu dia.

Ao conversar com os deficientes visuais, eles utilizam um programa de sintese
de fala para converter as informacdes textuais em audio, permitindo o acesso a web
e a interacdo por meio de um teclado. A acessibilidade é igualmente importante para
pessoas com movimento, percep¢ao, cognicdo e aprendizado ilimitados. Facilitar a
acessibilidade significa permitir que mais pessoas percebam, compreendam e usem
0 sistema para tirar proveito do suporte computacional que ele oferece. Sem acesso
adequado a tecnologia, pessoas com deficiéncia visual ficam inibidas ou até mesmo
incapazes de utilizar todo o potencial da Internet. Como as interfaces graficas
constituem uma barreira de acesso para deficientes visuais, essas pessoas utilizam
tecnologias de suporte que capturam a interface e a tornam acessivel para interagir
com o sistema.

Com o avanco da tecnologia, o mundo oferece aos seus usuarios inimeras
inovacOes para se utilizar. Nesse processo, algumas pessoas sdo esquecidas e
ignoradas desse ambiente e muitas vezes acabam excluidas, € o caso dos deficientes
visuais, que ndo conseguem aproveitar tudo que a tecnologia os pode proporcionar.
Por isso, é importante chamar a atencdo da comunidade escolar e das autoridades
competentes para a importancia da acessibilidade para pessoas com deficiéncia

visual. Conclui-se que o0 uso da tecnologia no ambito educacional pode contribuir de
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maneira efetiva para a promocao da aprendizagem e inclusdo dos alunos com

deficiéncias visuais.
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