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Resumo: O presente trabalho busca refletir sobre as préticas educativas no ambito da Educacdo
Especial, partindo do conceito de que todas as criangas podem aprender, se forem dadas as condicGes
necessarias ao seu aprendizado (MONTESSORI, 2017). Este artigo é o recorte de um projeto que visa
prototipar um jogo hibrido com o artefato robético Arduino, para isso foi realizada uma pesquisa
bibliogréafica, visando identificar se sdo utilizados jogos para desenvolver contelidos pedagdgicos e
guais seriam esses jogos. Quanto a pesquisa bibliografica realizada, pode-se perceber que sdo raros 0s
jogos disponibilizados nas salas de referéncia, por isso, 0 interesse em abordar essa tematica.
Realizou-se também um levantamento de dados no sistema mobile para saber que jogos sdo
disponibilizados as pessoas com deficiéncia visual e como eles funcionam. O projeto que nos
referimos aqui estd previsto para ocorrer até o ano de 2022 e visa desenvolver propostas educativas
envolvendo o contexto de jogos e artefatos robéticos na Educacdo Basica para criancas e adolescentes
com deficiéncia visual, como forma de promover a inclusdo e o0 acesso a tecnologia, por meio de uma
metodologia que envolve a Design Science Research (DSR) que além de desenvolver protétipos, testa
e avalia visando gerar novos conhecimentos. Com resultados até o presente momento, identificou-se
gue os jogos e atividades desenvolvidas com cegos centram-se em acdes com audiobraille e que sdo
poucas as alternativas destinadas a este publico.

Palavras-Chave: Inclusdo. Jogos. Artefato. Robdtico.

Propuestas educativas que involucran juegos y artefactos robéticos en la educacion basica para
personas con discapacidades visuales

Resumen: El presente trabajo busca reflexionar sobre las practicas educativas en el ambito de la
Educacién Especial, partiendo del concepto de que los nifios pueden aprender, si se fueren dadas las
condiciones necesarias para su aprendizaje (MONTESORI, 2017). Este articulo es el recorte de un
proyecto que tiene como objetivo prototipar un juego hibrido con el artefacto rob6tico Arduino, para
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esto fue realizada una blsqueda bibliogréafica, visando identificar si son utilizados juegos para
desarrollar contenidos pedagdgicos y cuales serian dichos juegos. En cuanto a la busqueda
bibliogréafica realizada, se puede percibir que los juegos en la sala de referencia son escasos, por esto,
el interés de abordar esta teméatica. También se llevo a cabo una encuesta en el sistema mdvil para
averiguar que juegos tienen disponibles para las personas con discapacidad visual y cdmo funcionan.
Dicho proyecto esta previsto para ocurrir hasta el afio de 2022 y visa desenvolver propuestas
educativas en el contexto de juegos y artefactos roboticos en la Educacion Bésica para los nifios y
adolescentes con deficiencia visual, como forma de promover la inclusion y el acceso a la tecnologia,
por medio de una metodologia que involucra a Design Science Research (DSR) que ademas de
desarrollar prototipos, prueba y evalGa con el fin de generar nuevos conocimientos. Con resultados
hasta el presente momento, se identificO que los juegos y actividades desarrolladas con ciegos se
centran en acciones con audio Braille y que son pocas las alternativas destinadas a este publico.

Palabras claves: Inclusion. Juegos. Artefacto. Robético

Introducéo

Todos os dias ouvimos falar sobre a importancia da incluséo, inclusdo de pessoas
cegas, surdas, disléxicas, com transtorno de espectro autista, com altas habilidades, com
deficiéncia mental, etc. Nesse sentido, muito se fala, mas, infelizmente pouco se aplica
(incluir uma referéncia aqui). Por isso, neste artigo apresentaremos parte de uma pesquisa
relacionada ao desenvolvimento de propostas educativas envolvendo o contexto de jogos
hibridos e artefatos robdticos na Educacdo Basica para criancas e adolescentes com
deficiéncia visual, como forma de promover a inclusdo e o acesso a tecnologia.

Para compreender como ocorre de fato o processo de inclusdo pelas escolas e redes de
ensino, inicialmente realizou-se uma pesquisa bibliografica que € o foco deste trabalho, para,
posteriormente, realizar a pesquisa de campo e desenvolver o prototipo.

Partindo do pressuposto de que 0s jogos podem ser uma boa op¢do para ensinar e
visando identificar quais sdo os jogos e brincadeiras utilizados na Educacgéo Infantil e Ensino
Fundamental, bem como compreender como s&o utilizados esses jogos no processo de ensino
e aprendizagem nas escolas de Educagdo Basica que versem sobre a questdo da deficiéncia
visual. Buscou-se realizar por meio da pesquisa bibliografica, uma andlise de que jogos
podem ser utilizados e como esses jogos podem ser reestruturados para atender esse publico-
alvo. Salienta-se que neste trabalho apresentaremos dados da pesquisa com foco na pesquisa
bibliogréfica.

Nas proximas secOes serdo apresentadas: a metodologia que dard subsidios ao
desenvolvimento do protétipo, o referencial tedrico com as principais leis de acessibilidade,

os dados encontrados na pesquisa bibliografica e, finalmente, apresentadas as consideragoes

ESTUDOS | A MARgem, Uberlandia, v. 18, n.2, 2021.



finais. Como o desenvolvimento do prot6tipo esta previsto para o ano de 2022, ndo serdo
dados detalhes dessa fase de testes.

Metodologia

O procedimento metodoldgico adotado para o desenvolvimento do protétipo envolve
inicialmente uma pesquisa bibliogréafica que visa identificar se 0s jogos sdo uma boa opgéo ou
possibilidade para desenvolver os conteddos no ensino regular e atender criancas e
adolescentes com deficiéncia visual, numa perspectiva inclusiva. Para isso, foram analisados
artigos e teses disponiveis na Base de dados do Google Académico, sendo utilizados como
String de busca as palavras: “jogos” + analégicos +digitais +"educacdo infantil™ +
"educacdo especial™ + "deficiéncia visual™, como palavras-chave de busca, no periodo
correspondente entre 2014 e 2021. A busca resultou em 689 documentos, sendo selecionados
os 30 mais relevantes a tematica, sendo escolhidos pelo titulo e resumo, os demais
documentos/artigos/teses foram excluidos pelo fato de ndo abordarem a temética em seu
contexto.

Nem todos os materiais selecionados estdo diretamente ligados a tematica jogos
inclusivos, mas possuem certa proximidade com o assunto, por abordarem &reas afins. A
maior parte dos documentos estdo relacionados a pesquisas qualitativas e de campo que
investigam a realidade de escolas que trabalham com criangas cegas, jogos analdgicos
envolvendo conteudos de alfabetizacdo e matematica, formacdo de professores para
atendimento a criancas com necessidades especiais e por fim, jogos e brincadeiras inclusivos.

Buscando compreender a realidade que ocorre nos anos iniciais, foi realizada uma
pesquisa na Base de dados do Google Académico, usando a String de busca as palavras:
“jogos” + analégicos + digitais +"ensino fundamental + "educagdo especial” +
""deficiéncia visual' como palavras-chave de busca, no periodo correspondente entre 2015 e
2021, sendo selecionados apenas documentos em Portugués. A busca resultou em 683
documentos, sendo selecionados os 30 mais relevantes a tematica, eles foram escolhidos pelo
titulo e pela leitura do resumo, os demais documentos/artigos/teses como anteriormente
citados, foram excluidos pelo fato de ndo abordarem a tematica em seu contexto.

Fica claro nas pesquisas, que existe uma preocupagdo em inserir as crian¢as no mundo
tecnoldgico, porém, em quase todos os artigos e teses da Educacdo Infantil, € explicita a falta
de dominio por parte dos profissionais, normalmente porque receberam uma formacao
limitante na &rea ou pouca formag&o continuada para esse fim. O desenvolvimento de praticas

que acolham a inclusdo pode garantir maior qualidade de vida as criancas e adolescentes com
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deficiéncia visual. Por este motivo, apds a pesquisa bibliografica, sera realizada uma pesquisa
de campo, além de dialogos com profissionais da area de modo a identificar jogos que podem
ser confeccionados unindo o tato a robotica educativa.

Por meio dos testes que serdo realizados, sera possivel concluir se 0s jogos podem ser
utilizados como meio de desenvolver criancas e adolescentes com deficiéncia visual, na
Educacdo Baésica (incluindo a Educacéo Infantil e o Ensino Fundamental).

Para isso, faremos o uso da metodologia Design Science Research (DSR) de forma a
subsidiar o desvelamento do tipo de atividade educativa, forma subsequente da pesquisa. A
Design Science Research pode ser considerada como uma

[...] pesquisa interdisciplinar envolvendo Educacdo e Computagdo com
enfoque no desenvolvimento de artefatos. [...] DSR é uma abordagem que
tem duplo objetivo: (1) desenvolver um artefato para resolver um problema
pratico num contexto especifico e (2) gerar novos conhecimentos técnicos e
cientificos. (PIMENTEL; FILIPPO; SANTQS, 2020, p. 41).

Desse modo, serd utilizado o kit robotico Arduino de forma a modelar, prospectar
jogos dentro de uma perspectiva envolvendo a robotica educacional para as criangas e
adolescentes com deficiéncia visual. Basicamente o roteiro que serd seguido respeita 0
Modelo DSR, desenvolvido.

Para poder testar os “prototipos projetados”, havera o apoio de uma crianga de
Erechim/RS com 5 anos e um adolescente de Viadutos/RS com 14 anos, visando compreender
de que que forma tais artefatos podem ser Uteis nos processos de ensino e aprendizagem de
pessoas com deficiéncia visual no Ensino Basico, de forma a inclui-las nos processos

regulares de ensino.

Referencial tedrico

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais, as criancas devem ser o centro do
planejamento, atendendo a experiéncias que possibilitem interacdes e brincadeiras, que facam
sentido a elas (BRASIL, 2009). Mas talvez, ndo seja esse o desafio, e sim, incluir sem
discriminar, atender sem limitar, compreendendo as necessidades de cada uma em suas
particularidades. A Lei n® 9.394 de 20 de dezembro de 1996 - artigo 4° traz em sua alinea 11l
que deve ser ofertado

[...] atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou
superdotacdo, transversal a todos o0s niveis, etapas e modalidades,
preferencialmente na rede regular de ensino [...] (BRASIL, 1996)
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Antigamente, as criancas e adolescentes que eram diagnosticados com alguma
deficiéncia eram encaminhados as Associagdo dos Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE),
na qual realizavam atividades especificas de acordo com as suas limitacdes. A partir das
alteracdes das leis de acessibilidade, visando a inclusdo e a garantia de direitos iguais de
acesso a escola, as criangas passam a frequentar o ensino regular, recebendo o apoio de um
professor bi-docente em sala para auxiliar no desenvolvimento das atividades curriculares.
Sendo que esse direito estd garantido por meio da Lei n°® 13.146, de 6 de julho de 2015 que
Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia) que aborda em seu Capitulo IV o direito a educacao e “XII - oferta de ensino da
Libras, do Sistema Braille e de uso de recursos de tecnologia assistiva, de forma a ampliar
habilidades funcionais dos estudantes, promovendo sua autonomia e participacao; [...] XVII -
oferta de profissionais de apoio escolar [...]”. (BRASIL, 2015).

O trabalho do professor bi-docente se d& em consonancia com o professor regente da
turma, devendo haver dialogo entre ambos para a adaptacdo dos materiais destinados as
propostas que ndo seguem o livro didatico. Enfatiza-se que a crianca ou adolescente que
estiver no ambiente escolar, tem direito ao livro didatico em Braille e acesso a sala de
recursos do tipo I1, que é uma sala adequada a sua necessidade especifica, com impressora em
Braille e Software para producdo de desenhos gréaficos e tateis.

Quanto ao livro didatico, quando a escola recebe uma crianca ou adolescente com
deficiéncia visual deve preencher os dados do IBGE, especificando qual a necessidade dela,
solicitando um ano antes o material adequado para o proximo ano letivo ou solicitar acesso
para baixar o material digital e fazer uso dele enquanto ndo receber o livro adequado. No caso
da deficiéncia visual, o livro didatico em Braille estd assegurado pela Lei n°10.753, de 30 de
outubro de 2003. (BRASIL, 2003).

Ao tratar de necessidades especiais, o Estatuto da Crianca e do Adolescente, art. 54
alinea Il afirma que é dever do Estado assegurar a crianga e ao adolescente: “— atendimento
educacional especializado aos portadores de deficiéncia, preferencialmente na rede regular de
ensino”. (BRASIL, 1990, p. 35). O estudante tera contato com outras criangas e adolescentes,
se desenvolvendo muito mais por meio das interacOes e brincadeiras, e pela diversidade
cultural daquela sala de referéncia.

Infelizmente, ocorre que muitas vezes as familias acabam enfrentando dificuldades
para encontrar escolas e profissionais capacitados, e por falta de conhecimento da lei e de seus

direitos, em alguns casos, desistem da matricula no ensino regular, abandonando a
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oportunidade de conviver com outras criangas e aprender com elas. Nessa perspectiva, 0
Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil afirma que:

As pessoas que apresentam necessidades especiais [...] representam 10% da
populagdo brasileira e possuem, em sua grande maioria, uma Vvasta
experiéncia de exclusdo que se traduz em grandes limitagbes nas
possibilidades de convivio social e usufruto dos equipamentos sociais
(menos de 3% tém acesso a algum tipo de atendimento), além de serem
submetidas a diversos tipos de discriminacdo. (BRASIL, 1998, p. 35).

Frente a uma necessidade cada vez maior de inclusdo e aceitacdo, a escola e o
professor sdo responsaveis por promover esse atendimento. Nessa perspectiva, de
acolhimento e adaptacdo dos métodos de ensino, a Declaracdo de Salamanca (1994) no item 4
da Estrutura de Acdo em Educacdo Especial, explicita que a Educacdo Especial incorpora

principios baseados em uma pedagogia forte que

[...] assume que as diferencas humanas sdo normais e que, em consonancia
com a aprendizagem deve ser adaptada as necessidades da crianca, ao invés
de se adaptar a crianga as fungdes pré-concebidas a respeito do ritmo e da
natureza do processo de aprendizagem. (DECLARACAO DE
SALAMANCA, 1994, p. 04).

Lembrando que o tempo de cada crianca é diferente, seja ela deficiente ou ndo, com
isso, é imprescindivel respeita-las, respeitar suas necessidades, suas formas de interacdo e
buscar o desenvolvimento delas das formas mais diversas possiveis. Nesse sentido,
compreender que incluir é estar presente para tudo o que ela precisar, é ser amavel,
compreensivo, empatico e cuidadoso, para que ela saiba que o professor além de educador €
um amigo em quem pode confiar.

No caso dos alunos cegos, devem ser disponibilizados: apoio a alfabetizacao
e o0 aprendizado pelo Sistema Braille; transcricdo de materiais para o Braille,
producdo de gravacdo sonora de textos; realizacdo da adaptacdo de materiais
sensoriais e em relevo. (BRUNO, 2013, p. 137).

Quanto mais materiais acessiveis, forem disponibilizados, mais a crianca/adolescente
ird se desenvolver, por isso, € muito importante pensar acerca dessa tematica. O Decreto n°
7.611, de 17 de novembro de 2011. Dispde sobre a educacdo especial e o atendimento

educacional especializado, em seu inciso

8 4° A produgdo e a distribuicdo de recursos educacionais para a
acessibilidade e aprendizagem incluem materiais didaticos e paradidaticos
em Braille, audio e Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, laptops com
sintetizador de voz, softwares para comunicacdo alternativa e outras ajudas
técnicas que possibilitam o acesso ao curriculo. (BRASIL, 2011).

Nesse sentido a sala de recursos do tipo Il, conta com computador, impressora e

méaquina de Braille, riglete, puncdo, soroban, guia de assinatura, globo terrestre alto relevo,
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calculadora sonora, software para a producdo de desenhos graficos e tateis. Na sala de
recursos do tipo | nos materiais tateis aparecem o material dourado e o jogo domind.
(BRASIL, 2008). Diante disso, por que ndo adaptar jogos e materiais de modo a atender com
maior qualidade a educacao de pessoas com deficiéncia visual?

Enquanto pesquisadores cremos que se forem desenvolvidas pecas em MDF com corte
em laser ou pecas confeccionadas por uma impressora 3D, estas, podem agregar a sala de
recursos oportunizando diferentes aprendizados as pessoas com deficiéncia visual. Ainda,
pensando a partir da tecnologia, poderiam ser utilizados sensores e elementos robdticos como
forma de explorar a questdo tatil, sonora/auditiva e a espacialidade dos ambientes.

Por meio da pesquisa realizada, percebeu-se que “muito se fala em inclusdo”, mas
devido a baixa incidéncia de deficientes visuais nas escolas e salas de ensino regular, muitas
vezes 0 cumprimento da lei nao “sai do papel”. E, também, nota-Se que ha& poucos recursos
digitais para encorajar a criacdo de prototipos de forma a testa-los e inclui-los no contexto da
Educacdo Especial para cegos. O Art. 74 da Lei n® 13.146, de 6 de julho de 2015 (Lei
Brasileira de Inclusio da Pessoa com Deficiéncia) afirma: “E garantido & 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).

Pensar em estratégias que auxiliem no desenvolvimento educacional, por meio dos
jogos seria uma possibilidade para desenvolver a imaginacdo, a criatividade, o ludico,
estimular a integracdo, a descoberta, além de possibilitar que a crianca se lembre do que
aprendeu com ele, sem a necessidade de decorar porque aprende brincando e compreende no
seu contexto (AGUAYO, 2013).

Ao investigar os jogos disponiveis nos celulares (smartphones), a partir de palavras
chave como: “Jogos para deficientes visuais” nos Apps do Smartphone, nos deparamos com
poucas opcdes: Be My Eyes, Cadé?, Emocdes Deficiente Visual, AudioMagos, Treinar seu
cérebro, PuzzleFeed e Blind Legend. Ao testar esses jogos, observou-se algumas limitacdes
na interacdo com os aplicativos, nota-se também que a maioria trabalha apenas com
Audiogames, com isso a intengdo do projeto que sera desenvolvido refere-se a conseguir
trabalhar numa perspectiva educativa, possibilitando o aprendizado por meio da unido do
Braille e da tecnologia.

Frente a necessidade de abordar outras tematicas e, possibilitar 0 acesso a tecnologia
unido Braille, Tato e a Sensibilidade, optou-se pelo uso da placa robética Arduino (MONK,

2014), devido as suas possibilidades de utilizag&o.
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Analise e levantamento de dados

O presente trabalho busca refletir sobre as praticas educativas desenvolvidas na
Educacdo Baésica (envolvendo a Educagdo Infantil e o Ensino Fundamental), visando
identificar se 0s jogos sdo uma opcao para desenvolver os conteldos no ensino regular e
atender criangas e adolescentes com deficiéncia visual, numa perspectiva inclusiva.

Para isso, foram analisados artigos e teses disponiveis na Base de dados do Google
Académico, diante da pesquisa realizada péde-se perceber que a maior parte dos jogos se
voltam ao processo de alfabetizacdo e matematica, alguns sdo direcionadas as Artes e a
Educacdo Fisica, mas ndo apareceram pesquisas voltadas a Geografia, Historia ou Ciéncias
Naturais. Quanto aos jogos criados, eles baseiam-se nas interfaces com Dosvox e
AudioGames.

Quanto aos jogos disponiveis nas versfes mobile, alguns jogos criados nao
possibilitam o acesso inicial da crianga, adolescente ou adulto com deficiéncia visual, pelo
contrario, ha a necessidade de um ledor que acesse a plataforma, para que, entdo possa
comecar 0 processo interativo.

Foram filtradas 1372 teses entre a Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, mas
apenas duas chamaram a atencdo a requisitos como tecnologia, acessibilidade, interatividade,
autonomia e versatilidade, a maioria delas apenas estudam as possibilidades de uso da
tecnologia. Os artigos supracitados sdo “Dindmicas de ensino com auxilio da robdtica” e
“Card Bot: Tecnologia educacional assistiva para inclusdo de deficientes visuais na educacéo
robotica”, de Brigido (2018) e Reis (2017) foram selecionados porque tem caracteristicas
similares ao que se quer desenvolver na pesquisa. Um deles utiliza placas robéticas para
acessibilidade e o outro apresenta sugestfes que visam a interacdo, adaptacdo e comunicacdo
entre as criancas, de modo a desenvolver o raciocinio, a comunicabilidade, interacdo, além de
outras habilidades e competéncias. Neste caso, entre 0s jogos sugeridos estdo: Damas,
Domind, Xadrez, Blocos Logicos, Quebra-Cabecas, Banco Mobiliario, Passa ou Repassa e
Show do Milh&o.

Durante a pesquisa bibliografica nota-se que a maior parte das teses trabalham de
forma qualitativa ou com estudo de caso, abordando a insercdo de jogos e brincadeiras usados
como pratica educativa, formacao profissional e materiais disponivel nas salas de recursos.
Uma pesquisa aplicada chamou a atengéo pois o educador construiu um jogo de tabuleiro para

abordar a Higiene Bucal, sendo a Unica da area das Ciéncias Naturais, outras pesquisas
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abordaram a ludicidade, a alfabetizacdo, o desenvolvimento da matematica por meio de jogos
e ainda, o fluir da imaginagéo, por meio de jogos embasados no Blind Legend. Por fim, uma
pesquisa: “Interagdo humano-computador: Caracteristicas da interacdo de criangas e
adolescentes com o computador”, chama a atencdo aos cuidados com o uso dos
computadores, fazendo uma reflexdo acerca do uso exagerado dos computadores, sugerindo a
moderacdo do uso para prevencao da saude, imitando os acessos de acordo com a faixa etéria,
para com isso, “[...] evitar a dependéncia que possivelmente pode acarretar problemas mentais
e aumento da ansiedade”. (CHAVES, et al., 2019, p. 83).

Durante a pesquisa bibliografica nota-se que a maior parte das teses trabalham de
forma qualitativa ou com estudo de caso, abordando: a insercdo de jogos e brincadeiras como
pratica educativa, formacdo profissional e materiais disponivel nas salas de recursos. Séo
raros os trabalhos que testam e experienciam novas realidades tecnoldgicas. Nesse sentido, a
intengdo do projeto que sera desenvolvido € identificar que jogos séo utilizados e se eles
podem auxiliar no aprendizado de contetdos pelas criancas e adolescentes com deficiéncia

visual, melhorando também a interacdo e as brincadeiras com seus pares.

Considerac0es finais

Esse artigo é parte de um projeto de Trabalho de Conclusdo do Curso de Pedagogia da
Universidade Federal da Fronteira Sul Campus de Erechim, que tem por objetivo desenvolver
um artefato robdético, que possibilite a brincadeira e oportunize o contato com o Braille, sendo
previsto para implantacdo entre os meses de novembro de 2021 e abril de 2022, com uma
crianca de 5 anos e um adolescente de 14 anos. Por ser parte de um trabalho mais amplo, este
artigo apresenta os dados da pesquisa bibliografica realizada sobre os jogos utilizados para
incluséo de criangas e adolescentes cegos.

Fica claro nas pesquisas, que existe uma preocupagdo em inserir as criangas no mundo
tecnoldgico, porém, em quase todos os artigos e teses da Educacgéo Infantil, é explicita a falta
de dominio por parte dos profissionais, normalmente porque receberam uma formacéo
limitante na area ou pouca formacao continuada para esse fim. O desenvolvimento de praticas
que acolham a inclus@o, pode garantir maior qualidade de vida as pessoas com deficiéncia
visual e por isso, essas técnicas sdo tdo importantes de serem desenvolvidas.

Diante da inexisténcia de jogos educativos ou de coordenacdo motora, que fagam se

apropriem da tecnologia e da roboética, e que atendam as necessidades de pessoas com
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deficiéncia visual, 0 projeto que citamos anteriormente, pode servir para outros pesquisadores

da area para criarem seus proprios jogos educativos e inclusivos.
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