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Resumo: Neste artigo apresentamos o processo de construgao de um jogo digital criado de
forma participativa com alunos com deficiéncia visual (cegos e de baixa visdo) de uma escola
publica de referéncia do Rio de Janeiro, através do Jogavox, integrado ao Dosvox. O trabalho
visa agBes pré-ativas de inclusdo e um olhar para os atuais discentes nativos digitais, que ja
incorporam um mundo informatizado e tecnoldgico. O objetivo deste trabalho é obter a percepgao
dos alunos com relacdo a validade deste instrumento pela sua usabilidade e ludicidade além de
promover a inclusdo. Pesquisas bibliograficas mostram que a tematica de jogos digitais é
prioritariamente de entretenimento, mas acreditamos ser interessante seu uso para fins
pedagodgicos. Utilizamos como metodologia a orientagdo qualitativa no enfoque critico-
participativo, onde os alunos experimentaram e contribuiram na criagdo desse jogo. Nesse
processo, consideramos o produto educacional como instrumento ou recurso para a evolugdo da
inclusdo no que tange a tecnologia digital. Esperamos que este modelo de jogo contribua com o
ensino inclusivo de saberes diversos visto que sua usabilidade é simples e possibilita adequagodes.
0O Jogo mostrou-se adequado ao objetivo proposto.
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Abstract: In this article we present the process of constructing a digital game created in a
participative way with visually impaired students (blind and low vision) of a public reference
school in Rio de Janeiro through the Jogavox, integrated with Dosvox. The work aims at proactive
inclusion actions and a look at the current digital native students, who already incorporate a
computerized and technological world. The objective of this work is to obtain the students'
perception regarding the validity of this instrument for its usability and playfulness in addition to
promoting inclusion. Bibliographical researches show that the theme of digital games is primarily
entertainment, but we believe its use is interesting for educational purposes. We used as
methodology the qualitative orientation in the critical-participative approach, where the students
experimented and contributed in the creation of this game. In this process, we consider the
educational product as an instrument or resource for the evolution of inclusion in digital
technology. We hope that this game model contributes to the inclusive teaching of diverse
knowledge since its usability is simple and allows adjustments. The Game proved to be adequate
to the proposed goal.

Keywords: Jogavox. Inclusion. Visual impairment. Digital games. Playfulness.

ROBALINHO, BRUNO CESAR SOARES DILE; CHRISTINE SERTA COSTA. Jogo Digital como alternativa para inclusdo de alunos
com necessidades educacionais especificas. Informética na Educagdo: teoria & pratica, Porto Alegre, v. 22, n. 1, p. 60-78,
jan./abr. 2019.

60



INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.22, n.1, jan./abr. 2019. ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X

1 Introducao

O jogo em ambientes digitais é algo presente na vida dos estudantes do século XXI, tendo em
vista que estes nasceram na era digital sendo inclusive conhecidos como nativos digitais. Mas,
ainda hoje, o uso destes jogos é majoritariamente voltado para o entretenimento de estudantes
com ou sem alguma deficiéncia. Além disso, é dificil encontrarmos jogos digitais que sejam
verdadeiramente inclusivos, ou seja, que possam ser utilizados simultaneamente por pessoas
com e sem deficiéncia.

As pessoas com deficiéncia nos ultimos 30 anos tém ampliado seus direitos e garantias como
cidadaos plenos na sociedade brasileira. A chamada fase da inclusdo teve como marco inicial a
Constituicdo Federal (CF) de 1988 (BRASIL, 1988) que tratou essa questdao de modo amplo e
difuso. Porém um avango, embora ainda ndo satisfatério, tem ocorrido ao longo do tempo.

Ao falar em educacgdo especial na perspectiva inclusiva, devemos tragar uma linha do tempo
citando algumas legislagGes e eventos que favoreceram este processo. Em 1990, dois anos apds
a CF, aconteceu a Conferéncia Mundial de Jomtien - um encontro que promoveu a educacdo para
todos. Neste mesmo ano, o Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA) foi promulgado no Brasil.
Em 1994, foi realizada a Conferéncia Mundial de Salamanca, cujo cerne foi a Educagdo Especial.
Em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional foi promulgada em consonéancia com
o processo de inclusdo. Em 2004, o Decreto da Promocéo de acessibilidade as pessoas portadoras
de deficiéncia e com acessibilidade reduzida nos traz, em seu capitulo 1I, a definigdo de cegueira
e baixa visdo. Em 2006, foi lancada a Convengdo dos direitos das Pessoas com Deficiéncia e,
finalmente, em 2015, a Lei Brasileira da Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI) € instituida.

Como problema de pesquisa, temos a seguinte questdao: os jogos digitais podem contribuir
para a inclusao, na rede regular de ensino, de alunos com deficiéncia visual? No intuito de atender
a esta questdo, buscamos fundamentos da literatura no que concerne na implementagdo de
tecnologias digitais no ambito escolar e também através da experimentacdo pratica na
construgdo cooperativa de um jogo digital, visando uma maior interacao com o alunado. Portanto,
nosso objetivo neste trabalho foi obter a percepgdo dos alunos com relagdo a validade deste
instrumento pela sua usabilidade e ludicidade ao lidar com conteldos escolares, além de

promover a inclusao.
2 Fundamentacgao Tedrica

A historia das pessoas com deficiéncia passou e ainda passa por diversos movimentos
afirmativos e lutas sociais. A forma como a sociedade percebe essas pessoas tém sofrido
transformagdes significativas no tempo. Estes momentos sdo divididos por Sassaki (1997) em
quatro fases nomeadas de exclusdo, segregacao, integragdo e inclusao.

Na fase da exclusdo, anterior ao segundo reinado, a pessoa com deficiéncia era totalmente
excluida da sociedade.
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Na fase da segregacdo, reinado de Dom Pedro II, a pessoa com deficiéncia passou a ter acesso
a escola, mas estas eram especiais como, por exemplo, o Instituto Benjamin Constant (IBC) e o
Instituto Nacional de Educacao de Surdos (INES). Ambos no Rio de Janeiro.

Na fase da integragdo, comegaram a surgir turmas especiais em escolas regulares. Por vezes,
estas pessoas também estavam na sala comum, conforme o artigo 88 da LDBEN (BRASIL, 1961):
“A educacdo de excepcionais, deve, no que for possivel, enquadrar-se no sistema geral de
educacdo, a fim de integra-los na comunidade”.

As experiéncias e a luta pela concretizacdo das politicas publicas das pessoas com deficiéncia
deram origem a quarta fase, a fase da inclusdo, na qual a pessoa com deficiéncia passou a ser
incluida na sociedade e também na sala de aula.

De forma a termos uma inclusdo efetiva, a LBI (BRASIL, 2015), em seu art. 74, afirma que
“é garantido a pessoa com deficiéncia acesso a produtos, recursos, estratégias, praticas,
processos, métodos e servicos de tecnologia assistiva! (TA) que maximizem sua autonomia,
mobilidade pessoal e qualidade de vida”.

Em relacdo ao ambiente educacional, a educacao especial, de acordo com o artigo 58 da
LDBEN (BRASIL, 1996), é “a modalidade de educacdo escolar oferecida preferencialmente na
rede regular de ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento
e altas habilidades ou superdotacao”. Dentre estes educandos, focaremos na inclusao daqueles
que tém deficiéncia visual (DV), seja o educando cego ou o de baixa visao.

As pessoas com deficiéncia visual, ao interagirem com o ambiente ao seu redor, lidam com o
mundo de uma forma diferente daqueles que ndo possuem tal deficiéncia. De modo geral, os
sentidos que ganham destaque sdo, de acordo com Ochaita e Espinosa (2004), a audicdo e o
tato, sendo este ultimo, um dos principais meios de interacdo com o mundo.

Em termos materiais, o sentido do tato, de curto alcance, é utilizado para conhecer o objeto,
seu tamanho, textura, peso etc. Por outro lado a pessoa vidente pode conhecer o objeto a
distancia. No que tange a audicdo, ouvir auxilia na comunicagao e também permite a localizacao
de pessoas e objetos. Entretanto, se o obstaculo for silencioso, este sentido ndo fornecera
informagao suficiente.

Estas caracteristicas do modo como estes sentidos sdo utilizados ja nos indica que o processo
de aprendizagem da pessoa com deficiéncia visual, em certos contextos, pode ser mais lento.

Ao falarmos da interacdo com a tecnologia digital da pessoa cega, o sentido preponderante é
o da audicdo. Esta interagdo permite o uso de mecanismos que o integrem a comunicacdo
pessoal, ao estudo, as noticias e entretenimentos. Jogos digitais sdo um desses mecanismos.
Essa integracdao pode se dar por meio de emissdo sonora prépria ou com o uso de ledores de

tela?, como NVDA e JAWS? ou ainda com o Sistema Dosvox*. Cabe ressaltar ainda que, para as

! tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias, praticas
e servigos que objetivem promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a participagdo da pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e incluséo social. Art. 39, inciso III da
LBI (BRASIL, 2015);

2 Ledores de tela sdo programas capazes de transformar em audio a indicacdo de componentes da tela além de falar o que
nelas esté escrito.

3 NVDA (NonVisual Desktop Access), gratuito. JAWS (Job Access With Speech), pago.

4 E um sistema para microcomputadores da linha PC que se comunica com o usuario através de sintese de voz, viabilizando,
deste modo, o uso de computadores por deficientes visuais, que adquirem assim, um alto grau de independéncia no estudo
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pessoas com baixa visdo, o recurso imagético ainda pode e deve ser utilizado e sua eficacia
dependera da severidade da deficiéncia.

Outra tematica que surge naturalmente ao nos referirmos a jogos é a ludicidade. Huizinga
(2010) nos traz algumas reflexdes importantes sobre este tema afirmando que € algo inerente a

propria construcdao humana. Para este autor,

seria mais ou menos 6bvio, mas também um pouco facil, considerar ‘jogo’ toda e qualquer
atividade humana. [...] Ndo vejo, todavia, razdo alguma para abandonar a nogdo de jogo
como um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo. Ja ha
muitos anos que vem crescendo em mim a convicgdo de que é no jogo e pelo jogo que a
civilizagdo surge e se desenvolve. (HUIZINGA, 2010, prefacio)

O termo ludicidade necessita de um esclarecimento adicional tendo em vista que é bastante
comum ligar este termo a brincadeiras, jogos e entretenimentos de forma livre e
descompromissada e cairmos no senso comum que aponta que “em nossa maneira de pensar, o
jogo é diametralmente oposto a seriedade” (HUIZINGA, 2010, p. 8). Entretanto, o autor nos faz
refletir e perceber que, em muitos casos, esta afirmagdo ndo é verdadeira. Um exemplo bastante
ilustrativo € o jogo de xadrez, cuja seriedade € algo inerente ao préprio jogo.

Sendo assim, “o jogo distingue-se da vida ‘comum’ tanto pelo lugar quanto pela duragao que
ocupa” (HUIZINGA, 2010, p. 12) e nao pela sua seriedade ou entretenimento. Isto nos leva a
uma questdo maior, na qual o jogo deve proporcionar imersao, comprometimento e interesse de
quem fizer uso dele.

Num ambiente educacional, os jogos digitais ndao devem ser subutilizados de modo a ficarem
presos ao sistema estudar-decorar. Devem sim, permitir que os alunos participem de forma

efetiva na construcao do conhecimento. Sendo assim,

nao basta acreditar que a simples introdugdo de um jogo qualquer seja o suficiente para
uma nova abordagem que motive e faga com que os alunos construam conhecimento: é
preciso muito trabalho para que ocorra uma verdadeira integragdo entre os jogos e a
Educacdo, e, a partir desse processo, uma mudanga no paradigma escolar. (PAULA;
VALENTE, 2016 p.3)

Estes jogos podem ser utilizados para ensinar e aprender conteldos particulares, desenvolver
alguma nova habilidade ou ainda atender caracteristicas especificas dos alunos, tendo deficiéncia
ou ndo. Um exemplo € um aluno que se dispersa facilmente, por alguma dificuldade ou
desinteresse, em sala de aula e, para ele, o jogo pode ser usado para desenvolver a
concentragao.

Hildebrand e Oliveira elencam uma série de caracteristicas importantes que podem ser
trabalhadas e vivenciadas ao se utilizar jogos digitais no ambiente escolar, entre elas “diversao,
imersdo em outra realidade, atemporalidade, fusdo, exploragdao, dominio, estimulagao, frustracdo
otima, aprendizagem, tomada de decisOes, desafios das habilidades e a volta a realidade"
(HILDEBRAND e OLIVEIRA, 2018, p. 115).

Em relagdo a alunos com deficiéncia, em especial a alunos com deficiéncia visual, faz-se
necessario modelar o jogo de forma a priorizar a informacao auditiva. Porém, ndao devemos

ignorar os recursos visuais, pois no grupo participante da pesquisa ha também alunos com baixa

e no trabalho. [...] A interagdo do usuario da-se através de entradas via teclado. Dentre seus programas, temos editor de
texto, calculadora, jogos, navegador de internet, email etc. (http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox)
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visdo, que, como ja dito, poderdo tirar proveito destes recursos a depender da severidade de sua
deficiéncia.

A construgdo do conhecimento com o uso da tecnologia também encontra respaldo na visdo
de Seymor Papert (1993). Em seu livro A Maquina das Criangas - Repensando a Escola na Era
da Informatica, ele aborda o paradigma construcionista, com eco em Valente (1998), onde o
aluno deve ter um papel ativo durante o processo de aprendizagem. Sobre essa abordagem

tecnoldgica, o autor afirma que,

segundo esta modalidade, o computador ndo é mais o instrumento que ensina o aprendiz,
mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre
pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do computador. (VALENTE, 1998,
p. 12)

Papert critica a educacgdo tradicional e expde a perspectiva da visao construcionista quando

afirma que

a educacdo tradicional codifica o que acha que os cidaddos precisam
conhecer e se propde a alimentar as criangas com este "peixe". O construcionismo é
construido na suposicdo de que as criangas fardo o melhor encontrando ("pescando") para
si 0s conhecimentos especificos de que necessitam; educagdo estruturada ou informal pode
ajudar mais, certificando-se de que eles sdo apoiados moralmente, psicologicamente,
materialmente e intelectualmente em seus esforcos.® (PAPERT, 1993, p. 139)

A partir deste pensamento e apds ter migrado para os Estados Unidos na década de 1960,
indo trabalhar no Massachusetts Institute of Technology (MIT), Papert desenvolveu a primeira
versao da linguagem Logo, em 1967, neste novo paradigma. Esta linguagem - interpretada e
interativa - permite que uma sequéncia de ordens em linguagem natural seja enviada a um robé
[com formato de tartaruga], possuidor de uma caneta, que as cumpre fielmente, permitindo que
se facam desenhos / graficos em um papel. VersGes graficas dessa linguagem foram
desenvolvidas para serem usadas em computadores e atualmente estdo disponibilizadas em
diversos idiomas.

Nesta mesma linha, Hildebrand e Oliveira (2018) apontam que os orientadores estimulem
seus alunos a construirem seus conhecimentos, de forma ativa, colaborativa e participava e que
os discentes ndo tenham um comportamento passivo de apenas receber contetdos ja prontos.

Com base nestas ideias, produzimos um protétipo de um jogo de tabuleiro, cujo nome é Trilha

do Conhecimento®, cuja tela da versdo 2.0 (a mais atual) esta apresentada na figura 1.

5 Traditional education codifies what it thinks citizens need to know and sets out to feed children this "fish." Constructionism
is built on the assumption that children will do best by finding ("fishing") for themselves the specific knowledge they need;
organized or informal education can help most by making sure they are supported morally, psychologically, materially, and
intellectually in their efforts.

6 Para obter o jogo, solicite-o através de brunopedagogo.cp2@gmail.com.
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Figura 1 - Tela de abertura da Trilha do Conhecimento

CIMENTO
t

\
N Ola, seja WO ao jo
" Trilha do Conhegimento.

Escolha uma opgao abaixo:

J - Iniciar o Jogo

R - Ler regras e dicas

Fonte: o Autor, 2018.

As ideias e reflexdes postas anteriormente dao sustentagdo e significado ao desenvolvimento
desta pesquisa. Apresentamos na proxima segdo uma breve historia da evolugdo do Jogavox,

programa essencial para o desenvolvimento deste jogo.
3 A evolugao do Jogavox

O programa Jogavox, parte integrante do Sistema Dosvox, teve sua construcao inicial focada
nas pessoas com deficiéncia visual, uma vez que faz uso da sintese de voz - caracteristica
inerente do sistema Dosvox. Entretanto, com suas constantes modificagdes e evolugdes, cada
vez mais aspectos visuais estdo sendo incorporados. Com isto, incluem-se pessoas cuja
deficiéncia visual € a baixa visdo e também o publico em geral.

Desenvolvido inicialmente por Erica Cunha em sua dissertacao (CUNHA, 2007), o Jogavox
continha uma parte voltada a criacdo e simulagdo em Windows e uma parte voltada a execugao
do jogo dentro do Dosvox. Neste momento embrionario, o aluno com deficiéncia visual so tinha
acesso ao jogo pronto por meio do sistema Dosvox.

Em 2009, Lidiane Silva, durante seu curso de especializagao (SILVA, 2009), participou da
criacdo e implementou o Jogavox totalmente integrado ao Dosvox. Isto deu autonomia as
pessoas com deficiéncia visual que passaram a poder criar, executar e jogar jogos
disponibilizados no novo programa.

Ha duas formas de produzir jogos no Jogavox: através de formularios ou por um roteiro.

O método do preenchimento de formuldrios era o Unico disponivel na versdo inicial do
Jogavox. A favor deste método estad a facilidade do preenchimento dos campos uma vez que
todos ja aparecem listados na tela (figura 2) e também sdo lidos pelo sintetizador de voz. As
limitacOes desta forma estdo no fato de nao se ter a percepgao global do jogo durante sua criagao

e, especialmente, do processo de criagdo ser bastante trabalhoso.
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Figura 2 - Preenchimento por formulario (Lugar e Slide)

Editando os lugares do jogo Editore o s

Editando lugar Titulo Capa
Figura
Nome Capa Posicao da figura
Categoria Midia a tocar
Imagem de fundo Espera a midia
Midia de fundo AVanco automético
cor do Fundo Efeito
Cor da Letra Fala Texto
Posigac do texto
Pontos ganhos ao chegar 0 Texto 1
Resposta esperada Texto 2
Se OK, que lugar? Texto 3
Erro, que lugar? Texto 4
Jogo termina aqui? NAC Texto 5
Texto 6
Memoria da resposta Texto 7
Texto 8B
Texto 9
Texto 10

Fonte: O Autor.

Buscando um modo de simplificar o trabalho de criagdo de jogos, sem precisar ficar entrando
e saindo de varias telas para editar o jogo, foi elaborado o método de criacdo por roteiro. O
roteiro € um arquivo comum de texto com uma estrutura bem objetiva (figura 3), na qual a
pessoa digita diretamente o jogo - seus comandos’ - e, posteriormente, importa este arquivo

para o Jogavox para que possa ser utilizado.

Figura 3 - Esquema de um Roteiro

Titulo

Autor r Cabecalho

Inicio
*
Slidel
*

Y

Slide2 Lugar 1

*

Slide3

Casa
* Lugar 2

Slidel

Slide 1

Fonte: O Autor.

7 Podem ser encontrados no manual Manual basico de criagdo de roteiros para producdo de jogos no Sistema Jogavox.
Disponivel em: http://intervox.nce.ufrj.br/~rubens.dosvox/Site_Jogavox/Manuais/Manual_do_Roteiro_Jogavox-01-08-
2014.pdf. Acesso em: 12 set. 2018.
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Com o passar do tempo, o Jogavox tem se tornado mais robusto. Na versao 3.0, em vigor,
“tem a parte nova, que é a agregacao do Script. O Script é uma ferramenta que vocé agrega ao
jogo para ele fazer operacses, calculos e decisGes ldgicas. Ele € um complemento.” (BORGES
apud SILVA, 2017, p. 138).

4 Procedimentos Metodolégicos

Configurando-se como uma pesquisa qualitativa no enfoque critico-participativo com visdo
histérico-estrutural, os pesquisadores atuaram diretamente com alunos com deficiéncia visual do
Ensino Médio de uma escola de referéncia na cidade do Rio de Janeiro. A escolha desta
metodologia é pelo fato do interesse de estudo ndo estar apenas voltado aos alunos em si, mas
também em salientar a transformacdo da realidade (TRIVINOS, 1987).

A decisdo por este grupo de alunos nédo foi aleatdria, tendo em vista que, na nossa pratica
profissional, aprendemos que materiais “alternativos” desenvolvidos para alunos com deficiéncia,
em geral, atendem a todos os alunos. Dizemos que “se é bom para o deficiente, € bom para
todos”.

Em relagdo a pesquisa qualitativa, apontamos cinco pontos cruciais.

e Tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador como instrumento-

chave;

e E descritiva;

e A preocupagdo é com o processo e ndo simplesmente com os resultados e o produto;

e Possibilita analise indutiva de dados;

e A busca pelo significado € o essencial nesta abordagem.

Utilizamos cinco instrumentos de coleta de dados:

e Questionario inicial sobre o perfil do participante;

e Observacao direta, cujo intuito foi captar as reagdes dos alunos durante o uso do jogo;

e Armazenamento do fluxo de movimentacao do participante durante o jogo, para captar
o desempenho do jogador e a usabilidade do jogo como, por exemplo, o tempo de jogo,
0 numero de jogadas e o nUmero de perguntas respondidas;

e Questionario pds-jogo para que o participante opinasse sobre usabilidade, dindmica e
estética do jogo;

e Entrevista com os alunos para coletar suas impressdes apds jogar.

As escolhas das cores e fonte do jogo ndo foram aleatérias. No caso das cores das casas do
tabuleiro utilizou como referéncia as cores pigmentadas primarias opacas: amarelo, vermelho e
azul. Quanto a fonte e seu tamanho, optou-se pela Arial, por ser uma fonte sem serifas, de
instalacdo padrao nos computadores e semelhante a Aphont, utilizada no IBC. Seu tamanho ficou

entre 20 e 24, de acordo com a regido livre da tela.
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Com os dados obtidos a partir dos instrumentos citados, utilizamos a abordagem de Mathison
(1998) que trata da triangulacao de dados, ou seja, o cruzamento de dados provenientes de
instrumentos de coletas distintos, a fim de obter resposta sobre a questdao proposta, o que nos
permite verificar se os dados foram convergentes (quando dados de diferentes fontes ou
coletados a partir de diferentes métodos concordam, o resultado é a convergéncia.8).

O processo ocorreu em mais de um ciclo, mediante ao apontamento dos alunos de
necessidade de reformulagdes e acréscimos a serem feitos no jogo, os quais foram
implementadas no ciclo 2, precisando serem repetidos os quatro ultimos instrumentos de coletas
de dados.

O intuito da metodologia aqui escolhida foi investigar a percepgao dos alunos com deficiéncia
visual em relagdo a utilizacdo de um jogo digital construido para contribuir na apropriacdo de

conhecimentos pedagdgicos de forma Iudica.

5 Resultados e Discussoes

Neste item, apresentamos uma analise acerca dos dados obtidos a partir de nossos cinco
instrumentos de coleta ja citados, com o objetivo final de estabelecer uma convergéncia entre
eles de acordo com a triangulagdao de Mathison.

Cabe ressaltar que a efetiva participacdao na presente pesquisa dos sete alunos que se
dispuseram a dela fazer parte, todos do ensino médio, so teve inicio apds o preenchimento dos
termos de assentimento e consentimento, conforme a idade do aluno. No intuito de manter o
anonimato desses alunos, sempre que necessario, utilizamos a codificacdo aluno 1 até aluno 7

para destacar suas falas ou alguma emocao que se destaque durante as partidas.

5.1 Analise da coleta de dados do perfil do aluno participante

O questionario Perfil Do Aluno Participante foi o primeiro dos instrumentos de coleta de dados
aplicado e que nos permitiu ter um perfil dos sujeitos da pesquisa.

Os alunos participantes tém idades entre 16 e 20 anos e, verificamos que 5 deles (71,4%)
sdo maiores de idade. Quanto ao sexo, também verificamos que 5 alunos (71,4%) sdo do sexo
masculino. Frisamos ainda que, entre os menores de idade, um é do sexo feminino e outro, do
masculino.

A classificagdo dos alunos em possuidores de cegueira ou baixa visdao deu-se com base no
capitulo II do Decreto 5296 (BRASIL, 2004). Verificamos que os 3 alunos com baixa visdo utilizam
textos ampliados e os 3 alunos cegos utilizam textos em Braille. Além deles, ha 1 aluno em fase
de transicdo que ndo mais é capaz de ler textos em Aphont, 24 negrito, que é a utilizada pelo
IBC, mas ainda ndo domina o sistema braile. Assumimos, portanto, que quatro alunos se

configuram como cegos e trés como alunos de baixa visdo.

8 When data from different sources or collected from different methods agree, the outcome is convergence.
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Os alunos foram convidados a selecionar até trés TAs que mais utilizam dentre as seis opgoes
disponiveis, como mostrado na Figura 4. Verificamos que os smartphones (mobile) representam

importante meio de inclusdo na vida destes alunos.

Figura 4 - Tecnologia Assistiva

Tecnologia Assistiva

Ampliador de tela

Bengala

Dosvox

Ledores de tela (computador)
Ledores de tela (mobile)

Maquina de escrever (Perkins)

Fonte: o Autor, 2018.

Em relagdo ao pensamento dos alunos sobre a utilizagcdo de recursos digitais no ensino, apenas
1 aluno se mostrou contrario. Em seguida, questionamos se os alunos concordavam com a
premissa de ser positivo o uso de jogos na aprendizagem, 6 alunos concordaram com esta
premissa e apenas 1 aluno ainda ndo tem certeza sobre o fato. Ninguém se op0s. Estes dados

sao apresentados na figura 5, a seguir.

Figura 5 -Jogos na Aprendizagem

Jogos na Aprendizagem

mSIM (6)
= NAO (0)

ndo tenho opinido
formada. Nao sei (1)

Fonte: o Autor, 2018.

Buscamos nos informar também sobre o nivel de conhecimento desses alunos com o Jogavox,
gue esta no cerne desta pesquisa.

No quesito relacionado ao Conhecimento sobre Jogavox (figura 6), verificamos que apenas 1
aluno (14,3%) apontou ndo ter maior interesse pelo Jogavox mesmo ja o conhecendo €, ainda
assim, colocou-se a disposicdo de participar da pesquisa. Estimamos que com essa nova
utilizacdo reflita sobre as diversas possibilidades que o Jogavox proporciona e que, com isto,
venha a recuperar seu interesse. Por outro lado, 2 deles (28,6%), mesmo nao sabendo utilizar o
sistema, mostraram interesse em conhecer mais. Para estes, foram ensinados conceitos basicos

necessarios para acesso e utilizacdo do programa Jogavox.
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Figura 6 - Conhecimento sobre o Jogavox

Conhecimento sobre Jogavox

m Sej utilizar
Tenho interesse de aprender mais (4)
m Sej utilizar
Nao tenho interesse de aprender mais (1)
Nao sei utilizar
Tenho interesse de aprender mais (2)
mN3o sei utilizar
N&@o tenho interesse de aprender mais (0)

Fonte: o Autor, 2018.

Por fim, os alunos foram questionados acerca do uso de jogos digitais, de modo geral.
Também quisemos saber sobre jogos ja utilizados no Dosvox. Em especial, focamos
explicitamente no Jogavox, com o intuito de descobrirmos que jogos eles ja utilizaram, pedimos
que explicitassem dois destaques e o motivo destas escolhas. Os dados obtidos estdo no quadro
1.

Quadro 1 - Utilizagdo de jogos no Jogavox

Utilizacao de jogos no Jogavox

aluno 1 - Nenhum.

aluno 2 - Nenhum.

aluno 3 - Nenhum.

aluno 4 - Qual o instrumento. Ensina as criangas a conhecerem os instrumentos
musicais.

aluno 5 - Nenhum.

aluno 6 - Pandemia Mortal e Conto dos Cabritinhos. Eu considero os jogos
engragados.

aluno 7 - Nenhum.

Fonte: O Autor, 2018.

Em relagao ao Jogavox, cinco dos sete alunos nao o utilizavam como meio de entretenimento
ou aprendizagem. Isto nos fez refletir sobre sua eficacia na construcdo de jogos que atendam
aos anseios dos alunos ou na sua divulgagdo. Este dado é um incentivo para esta pesquisa que
visa corroborar com a utilizacdo do Jogavox como meio de entretenimento e também de

aprendizagem ludica, por meio da construcgdo e utilizagdo de jogos.

5.2 Comparativos dos ciclos de aplicacao da pesquisa

Foram feitas duas aplicagbes da pesquisa de modo a ter dados evolutivos a partir das
modificages do jogo construidas em parceria com os 7 alunos participantes. Houve um intervalo
de 2 semanas entre as aplicagdes de modo a contemplar tudo quanto fosse possivel das
sugestdes dos alunos.

Cada ciclo é formado por quatro etapas: aplicacdo do jogo com observacgdo participante do
pesquisador, obtencdo do relatério final do jogo, questionario pds-jogo e entrevista pds-jogo.
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5.2.1 Analise comparativa da observacao durante o jogo

Ao aplicar o jogo, acompanhamos a partida de forma a coletar informagdes subjetivas acerca
do interesse em continuar o jogo, sua jogabilidade e também sua compreensibilidade. O quadro

2 resume os resultados obtidos.

Quadro 2 - Comparativo observacional durante o jogo.

Caracteristicas Ciclo 1 Ciclo 2
Risos e murmurios de duvidas | Os risos e murmurios
Reagdes constantes sobre o conteddo. Davam “cola” | permaneceram.
entre si.
N3o demonstravam chateacdo e o | Acréscimo de pistas para as
Pergunta: Acerto e Erro jogo fornece a resposta correta. perguntas ajudaram a pensar
mais.
. 5 alunos de 7 perguntaram “Pode | 5 alunos de 6 sentiram vontade
Interesse no jogo . P . .
jogar de novo?” e jogaram. de jogar de novo e jogaram.
Pequena, mesmo aproximando | Houve melhora, mas consideram
Tamanho da letra da tela. que ainda precisa aumentar a
letra
15 minutos 20 minutos para duplas.

Tempo de jogo 8 minutos para individual.

Fonte: o Autor.

Outras novidades apreciadas no ciclo 2:

» Gravagdo de partes do jogo com a voz de um dos autores, logo reconhecida pelos alunos;

> Acréscimo de efeitos sonoros, como o dado rolando. Os alunos alegaram gerar maior
envolvimento (imersao) no jogo;

> Alteragdo no critério de vencedor do jogo: ganha quem fizer mais pontos e ndo quem
chega primeiro. Com isso, torciam para cair em casa de perguntas e ganhar pontos;

» Poder jogar com 1 ou 2 jogadores;

» Mudangas de parte das casas vazias (amarelas) para casas de perguntas (azuis).

Houve diversos comentarios positivos sobre as mudancas implementadas e foi claro o
sentimento de contribuicdo uma vez que participaram ativamente na melhora do produto a partir
das colocagdes do ciclo 1 da aplicagdo. Acreditamos que a ludicidade foi um aspecto motivador
da aprendizagem uma vez que os alunos participantes se empolgavam e queriam jogar mais,

participar mais e acertar mais.

5.2.2 Descricao comparativa do arquivo gerado ao final da partida

O jogo foi construido de modo que, ao final de cada partida, um arquivo resumo avaliativo é
gerado. Com este arquivo, é possivel averiguar a média de rodadas necessarias para completar
a partida, o desempenho de cada participante em relacdo ao conteldo, incluindo a quantidade
de perguntas recebidas, os erros e acertos entre outras informagdes.

No ciclo 1, observamos que o nimero de rodadas variou entre 9 e 13. No ciclo 2, também

obtivemos a mesma variagao.
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Esta variacdo tem influéncia de trés fatores:
o A magnitude do valor obtido ao langar o dado;
o O sorteio da casa de Sorte ou Azar;
o Resposta as perguntas;
= No caso de acerto, permanece na posicao atual;
= No caso de erro, retorna a posigdo anterior.
Pretende-se que esse instrumento auxilie o professor que aplicar o jogo na sua turma a

adapta-lo de modo que cada vez mais se adeque a realidade do seu alunado.

5.2.3 Analise comparativa do questionario pés-jogo

Apods cada um dos ciclos de avaliacdo, reaplicamos o questionario pds-jogo, baseado na escala
de Likert® (os valores 1, 2, 3, 4 e 5 sdo, respectivamente, discordo totalmente, discordo em
parte, ndao concordo nem discordo, concordo em parte e concordo totalmente. O X representa a
opcdo quando a assertiva ndo cabe aquela pessoa). Este questionario procurou subsidiar a analise
que avaliou a qualidade do produto desenvolvido nesta pesquisa. Estas informagdes estdo em
forma de comparativo entre o ciclo 1 e o ciclo 2, a partir das modificacdes feitas no jogo com
base nas avaliacdes dos alunos. Optamos por dividir estas informacdes nas tabelas 1, 2 e 3,

contendo 4 perguntas em cada.

Tabela 1 - Questionario pos-jogo - Parte 1

Escala de Likert
Assertivas Ciclo 1 Ciclo 2
1/2|3/4|/5|X]|1|2|3|4|5|X

0|1/{0|0|6|0J0|0O|O|O]|6(O0

As explicacbes das regras e descricdo das casas do
tabuleiro foram compreensiveis.

As informacbes para localizar onde esta a peca do

2. tabuleiro foram suficientes. 010111016]0101010101610
3. | Senti vontade de continuar a partida até o final. 0j0|0|0|7|0]J0]|0|0O|O(6]0
4. | O jogo me estimulou a estudar de forma ludica. o(1|1|2|3|0|o0|0|O|1|5]|0

Fonte: o Autor, 2018.

Os resultados do ciclo 2 apontam a manutencdo ou melhora em todas as assertivas deste
primeiro bloco.

Percebemos que 100% dos alunos tiveram plena compreensdao de como o jogo estava
montado e quais sdao suas regras, o que nos mostra um ganho de 14,3% em relagao ao ciclo 1.
Os mesmos 100% também conseguiram identificar a localizagdo de sua peca no tabuleiro,
também superando o resultado alcangado no ciclo 1, que era de 85,3%.

O fato de ja conhecerem o jogo ndo parece ter impacto negativamente, ja que 100% deles

continuam com o mesmo entusiasmo de seguir a partida até o final. Uma mudanca bastante

9 E uma escala de satisfagio ou grau de concordancia das proposicdes feitas ao respondente.

72



INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.22, n.1, jan./abr. 2019. ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X

significativa € o fato de, no ciclo 2, ter aumentado para 83,3% o percentual de alunos que
concordam totalmente com o jogo ter estimulado a estudar de forma ladica, e os outros 16,7%
concordarem em parte com tal afirmacgdo. Isto nos evidencia que as mudancas feitas no jogo
viabilizam que este viés possa também ser um meio de aprendizagem. O total de participantes

favoraveis é agora de 100% contra 71,5% do ciclo 1.

Tabela 2 - Questionario p6s-jogo - Parte 2

Escala de Lickert
Assertivas Ciclo 1 Ciclo 2
1/2|3|4|5|/X]1]|2|3|4|5|X

0|0|0|0|7Z|0J0|O]|OfO|6]O

5 | A usabilidade via teclado nas perguntas fechadas
(mdultipla escolha) foi adequada.

6 |A usabilidade via teclado nas perguntas abertas (de
resposta curta) foi adequada.

0|0|0|0|7Z|0J0|0O]|OfO|6]O

O tempo necessario para jogar foi adequado. O(1/1{0|5|0|o|o|O|O|6(O

8 |0 resumo do jogo ao final da partida apresentou
informagbes importantes.

Fonte: o Autor, 2018.

As questdes 5, 6 e 8 foram aprovadas por 100% dos alunos, mesmo fator alcangado no ciclo
1. Em relagdo ao tempo de jogo, na questdo 7, houve um acréscimo em sua aprovagao,
alcancando os 100%. No ciclo 1, eram apenas 71,5% dos alunos que apreciavam o tempo

utilizado por partida.

Tabela 3 - Questionario pés-jogo - Ciclo 1 - Parte 3

Escala de Likert
Assertivas Ciclo 1 Ciclo 2
1/12|3|4|5/X]|1]|2]|3|4([5(X
9. | A disposicdo do texto na tela favoreceu minha leitura. |0|2|1|0(0 |4 1|0|1(1]|3
10. | As cores das casas do tabuleiro sdo boas. 0/0|0|1|2|4]0|(0|0O]|0O|3]|3
11. | A cor da peca do tabuleiro é boa. 0/0(1|0|2|4]0f0|0]|0|3]|3
12. | O jogo precisa ser melhorado. 0(0|1|5|1|0J1|1]|1|3|0]f0O

Fonte: o Autor, 2018.

A pergunta 12 é de suma importancia para avaliacdo de necessidade de mudancas no jogo.
Com base nesta pergunta, sobre o jogo precisar ser melhorado, 14,3% consideram o jogo
regular, outros 14,3% consideram que o jogo precisa totalmente de melhora e 71,4% consideram
a necessidade de melhora, ainda que reconhecam caracteristicas positivas do jogo. Isto aponta
a necessidade de reformulagdes, as quais foram implementadas para a aplicagao do ciclo 2.

As perguntas 9, 10 e 11, abordam questdes visuais e, portanto, ela ndo se aplica a 57% dos
participantes. Utilizaremos como referéncia os outros 3 participantes que, sdo os trés com baixa
visdao. Houve uma melhora na avaliagdo da disposicao no texto da tela, ainda assim, um dos

alunos (33,3%) considerou que o texto ainda estava muito ruim para ser lido. Os outros 2
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(66,6%) consideraram bom ou 6timo. Em relagdo as cores das casas, tivemos uma elevacdo para
100% dos alunos aprovando as novas cores da casa. Acreditamos que isto seja consequéncia da
diminuicdo do quantitativo de casas amarelas, ja que estas, por vezes, confundiam-se com a
peca branca.

Com relagdo a melhoras futuras do jogo, tivemos 16,7% desconsiderando qualquer
necessidade de mudanga no jogo. Outros 16,7% consideram que ainda ha alguns pontos a
melhorar. Ainda um grupo de 16,7% ndo tem muito certeza sobre esta necessidade, mas ndo se
coloca contra. Entretanto, 50% ainda considera a necessidade de evolucao do jogo, para abarcar
cada vez mais funcionalidades e, também, agregar conhecimentos. Um dos possiveis motivos

pode ter sido a ndo insercdo de outras disciplinas.

5.2.4 Analise da entrevista pos-jogo

Cada aluno foi entrevistado, podendo detalhar questdes de pontos positivos e negativos do
jogo e da sua dinamica e sugestdes de melhora. Também questionamos cada um sobre a
possibilidade de apropriacdo deste conhecimento por outros professores e por eles mesmo,
através de minicursos voltados ao desenvolvimento de novos jogos. Foi possivel estabelecer uma
correlagcao entre as respostas obtidas na entrevista com as observagdes feitas durante o jogo.

Estas informacgdes estdo sintetizadas no quadro 3, para o ciclo 1 e no quadro 4, para o ciclo 2.

Quadro 3 - Entrevista p6s-jogo - Ciclo 1

1. Sentiu-se angustiado em algum momento da partida? Qual?
De modo geral, os alunos ndo tiveram problema. O aluno 1 relatou ndo estar confortavel
Avaliagdo | com o tamanho da letra, achando-a pequena, mas compensada pelo audio e o aluno 6
demonstrou inseguranca na questdo referente ao conteldo.
2. As informacdées escritas na tela (ou lidas pelo sintetizador) foram suficientes para entender o que estava
ocorrendo? Comente.
Quase todos responderam sim, somente o aluno 5 se manifestou em contrario e afirmou que
Avaliagao | precisava da letra maior, pois ele prefere ler. O aluno 7 ndo teve problema, mas nos informou
que a palavra “indcua” ndo foi bem pronunciada pelo sintetizador.
3. Quanto a aparéncia (estética), o jogo esta bem disposto na tela e facilitou a compreensdo da proposta?
(para quem couber). Comente.
Avaliacdo | Os alunos com baixa visdo falaram que a informac&o é compreensivel.
4. Quais as qualidades positivas do jogo, virtudes e acertos?
A questdo da aprendizagem foi abordada por 6 dos 7 alunos, como sdo mostradas a seguir:
a) aluno 1 - “Tem de bom é a questdo da aprendizagem”.
b) aluno 2 - “No jogo deu para aprender coisas que temos duvidas no dia a dia.”.
c) aluno 3 - “Ele é bom porque a pessoa pode estudar de uma maneira muito mais dinamica
[...] € um modo muito mais pratico de aprender os contelidos”.
d) aluno 4 - “Ele proporciona uma maior interatividade do deficiente visual ao mundo dos
jogos.”
e) aluno 6 - “Ele usou o conteido que eu tava estudando, como calorimetria, temperatura”
f) aluno 7 - “Tem a parte do conhecimento que é boa.”. “E um jogo que estimula vocé a
querer continuar.”
5. Quais as qualidades negativas do jogo, ou seja, vicios e falhas?
Os alunos com baixa visao (3) apontaram que a fonte estava pequena.
Um dos alunos afirmou que tinham poucas casas de perguntas e um outro, que deveriam
Avaliacdo | ter outros géneros de perguntas.

Ha um aluno que ndo gostou da musica da entrada e outro aluno disse que preferia que
fosse tudo gravado, pois ndo gosta das vozes sintetizadas.
6. Que caracteristicas ou funcionalidades vocé gostaria que uma nova versdo do jogo tivesse?
As funcionalidades sugeridas pelos alunos foram:

e aumentar o numero de casa de perguntas,

¢ aumentar a dificuldade das perguntas conforme avance no tabuleiro,

o ter pistas em todas as perguntas

Avaliagao

Avaliagao
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¢ ter mais possibilidades de jogadores (1, 2, 3, ... ndo sé duplas),
e inserir mais opgdes de disciplinas,
e inserir mais sonoplastia.

e ganhar o jogo quem tiver mais pontos.

7. Gostaria de aprender outros conteudos a partir de jogos desenvolvidos no Jogavox?

Avaliagao

Todos afirmaram que sim e, em particular, o aluno 5 afirmou que “O estudo com a diversdo,
como este jogo mesmo tem. Ele ajuda muito.”

8. Qual sua opinido quanto a professores aprenderem a utilizar o Jogavox para desenvolverem jogos para
0 processo de inclusdo?

Avaliagao

De modo geral, 6 dos 7 alunos sdo favoraveis, mas ha algumas divergéncias na forma, pois
ha quem acredite que deveria comecar do fundamental e depois dar seguimento. Outro aluno
afirma que os professores ja deveriam ter aprendido. Outros 2 alunos apontam que deveria
ser apresentado para aqueles professores que demonstrarem interesse pelo tema.

O Unico aluno discordante revela o medo de achar que ensinando isto aos professores, eles
achardo que o aluno com DV sé vai querer jogo e poderdo ndo trabalhar com os demais
recursos inclusivos.

9. Vocé gostaria, em momento futuro, de participar de curso (ou oficina) para aprender a criar jogos no
Jogavox a fim de ajudar na sua aprendizagem e de outros?

Avaliagao

Entres os participantes, 3 alegaram que ndo e, como justificativa de dois deles, ndo ter
prazer ou “perfil” para informatica (na parte da produgdo) pois ndo gostam. Entre os que
concordam, houve comentario relativo ao estudo como menciona o aluno 1 “O jogo tem um
arranjo que ele te atrai. Poder de atragdo que o jogo tem. Ajudaria bastante no estudo” e
também o aluno 5 fala sobre o jogo voltado ao estudo. “E um recurso de estudo que ajuda
a pessoa”

10. Caso haja algo adicional a mencionar, por ndo terem sido contempladas nas perguntas, fique a

vontade.
Nesta pergunta, os alunos citaram, por vezes, propostas que outros ja tinham feito. Foram
lembradas questdes como:
a) inserir sonoplastia;
N b) abertura a outras disciplinas em tabuleiro préprio ou misturado;
Avaliagao

c) aumento do tempo do jogo, assumindo que quanto mais tempo, mais estudo;

d) jogadores ligados via Internet;

e) acréscimo de outras atividades do jogo, como, por exemplo, o sugerido pelo aluno 7
“escolha um jogador para retornar X casas”.

Fonte: o Autor, 2018.

Com base nas respostas a estas entrevistas, no ciclo 1, podemos sintetizar que o Jogo é

inclusivo e positivo desde que ele nao seja utilizado como substitutivo de outras tecnologias de

acesso, mas sim uma opgdo a mais disponivel para o uso de pessoas com e sem deficiéncia

visual. Ademais, as questdes do conteldo e da aprendizagem foram amplamente citadas pelos

alunos, de modo que eles enxergam nos jogos ndo apenas entretenimento, mas também uma

forma ladica de aquisicdo de conteudo.

Quadro 4 - Entrevista pds-jogo - Ciclo 2

1. Sentiu-se angustiado em algum momento da partida? Qual?

Avaliagao

De modo geral, os alunos ndo tiveram problema. O aluno 1 relatou ndo estar confortavel
com a leitura das opg0es pelo sintetizador quando falava a letra da opgao. O aluno 6 relatou
ter se confundido no uso do teclado pressionando a letra da opgao escolhida mais de uma
vez, antes de dar enter, o que ocasionou o entendimento de erro pelo jogo.

2. As informacgdes escritas na tela (ou lidas pelo sintetizador) foram suficientes para entender o que estava
ocorrendo? Comente.

Avaliacdo

Neste ciclo, todos os alunos responderam que sim e o aluno 4, por exemplo, acrescentou
que “Tudo foi fornecido com a maior riqueza de detalhes. Nada escapou. E ta 6timo”

3. Quanto a
(para quem

aparéncia (estética), o jogo esta bem disposto na tela e facilitou a compreenséo da proposta?
couber). Comente.

Avaliacdo

Os alunos com baixa visdo falaram que a informacdo é compreensivel, mas que seria ainda

melhor aumentando o contraste com a imagem de fundo.

4. Quais as qualidades positivas do jogo, virtudes e acertos?
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Neste segundo ciclo de aplicagdo os alunos apontaram o acolhimento das modificagdes
propostas por eles como pontos positivos sem deixar de mencionar a importancia que isto
tem na aprendizagem do conteldo:

¢ Aumento das casas de perguntas, que propiciaram mais oportunidade de aprendizagem;

e GravagOes na voz do autor em algumas partes e a insergdo das pistas tornaram o jogo

mais dinamico. As pistas também ajudaram na aprendizagem;

e Partida para 1 ou 2 jogadores;

e Revisdo de conteudo.
5. Quais as qualidades negativas do jogo, ou seja, vicios e falhas?
Dois alunos com baixa visdo, apesar do aumento do tamanho da fonte, ainda apontaram que
esta estava pequena.
Avaliagdo | Outros dois alunos frisaram que a presenca da voz sintetizada ndo é muito apreciavel e
prefeririam que tivesse mais voz humana, tornando o som mais agradavel ao participante.
A musica da Adelle permaneceu, desagradando um dos alunos.
6. Que caracteristicas ou funcionalidades vocé gostaria que uma nova versdo do jogo tivesse?
As funcionalidades sugeridas pelos alunos foram:

¢ aumentar a dificuldade das perguntas conforme avance no tabuleiro e criar fases;

e limitar a quantidade de pistas a serem usadas pelo participante;

e ter mais possibilidades de quantidade de jogadores por partida (1, 2 ou mais);

¢ inserir mais opgdes de disciplinas;

e escrever Saida e Chegada no inicio e final, respectivamente, da trilha;
7. Gostaria de aprender outros conteudos a partir de jogos desenvolvidos no Jogavox?
Todos afirmaram que sim e ha de se destacar a fala do aluno 4 quando este diz *Sem sombra
Avaliacdo | de duvida” e o aluno 5, que acredita serem os jogos benéficos “até para pessoas que tenham
alguns problemas de concentracdo”
8. Qual sua opinido quanto a professores aprenderem a utilizar o Jogavox para desenvolverem jogos para
0 processo de inclusdo?
De modo geral, 5 dos 6 alunos sdo favoraveis, mesmo havendo algumas diferencas na
motivagdo. Todos enxergam que este processo de inclusdo mediado pelo Jogavox e voltado
ao aprendizado dos conteldos é uma importante estratégia de fixacdo ou aquisicao de
contetdos. O aluno 3 enfatizou que “Eu acho importante, pois assim eles vdo poder, de
acordo com suas disciplinas, criar jogos focados em determinados contelddos que os alunos
Avaliagdo | apresentam maior dificuldade tendo uma forma mais dinamica e agradavel, tudo se torna
mais compreensivel”
O Unico aluno discordante, aluno 4, entende que estes jogos produzidos no Jogavox devam
estar bem revistos, modificados pelos seus autores e prontos, de tal maneira que os
professores so inseririam seus conteldos, ndo deixando margem para um pensamento que
segundo ele é comum, no qual “ia reforcar aquela ideia de que o cego so6 brinca”.
9. Vocé gostaria, em momento futuro, de participar de curso (ou oficina) para aprender a criar jogos no
Jogavox a fim de ajudar na sua aprendizagem e na de outros?
Neste segundo ciclo, apenas um dos alunos manteve sua posicdo de nao ter interesse de
participar destes cursos. Portanto, 1 aluno mudou de posicdo, o aluno 4. Este fez uma
afirmacgdo muito enfatica, afirmando que “Sim, Justamente. Pensaria sim, com o intuito de
trazer conhecimento. De avangar no nivel intelectual do individuo, mas ndo assim de tratar
s6 como uma brincadeira. Ser mais do que uma brincadeira. Uma oportunidade de inclusdo.
Uma Oportunidade de aprendizado”. Esta opinido corrobora com a proposta deste projeto.
10. Caso haja algo adicional a mencionar, por ndo terem sido contempladas nas perguntas, fique a
vontade.
Avaliacdo | Todos os alunos afirmaram n3o haver nada a acrescentar ao que ja fora dito anteriormente.

Avaliagao

Avaliagao

Avaliagao

Fonte: o Autor, 2018.

Percebemos a satisfagdo dos alunos ao jogarem a versdo 2.0 do jogo que continha muitas de
suas contribuicdbes e, nos respaldando em Papert (1993), entendemos que eles estavam
‘pescando’, ou seja, construindo o conhecimento, independentemente da programacao.

De acordo com Huizinga (2010), a ludicidade ndo é antaglnica a seriedade e, como ja
haviamos mencionado, duas pessoas jogando xadrez ndo estdo rindo e, ainda assim, é uma
atividade Iudica. Em nosso jogo, os alunos queriam conquistar mais pontos para ganhar a partida
€ nesse processo, ganhavam conhecimento, autonomia e reconhecimento.

No ambito das TAs, o Jogavox passou a ter um lugar de relevancia para o grupo pesquisado.

O desinteresse pelos jogos do Jogavox, evidenciado pelo quadro 1, no qual s6 2 alunos apontaram
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terem jogado algum de seus jogos, foi superado, e 100% deles passaram a ter interesse de jogar
outros jogos para se divertir e aprender.

Quanto a inclusdo, respaldada pela LDB (1996), caracterizamos o jogo como inclusivo, tendo
em vista que ha recursos imagéticos e sonoros e efetivamente permite a participagcdo conjunta
de pessoas com e sem deficiéncia visual. Ainda acreditamos que pessoas com outras
especificidades poderiam utilizar o jogo sem maiores dificuldades, por conta da sua simplicidade
da interacdo.

6 Consideracoes Finais

Este artigo visa uma mensagem em prol da continua luta para uma inclusao total. Focamos a
guestdo da deficiéncia visual como propulsora desta discussdo e destacamos que uma deficiéncia
nao deva ser impeditiva para participacao plena do cidaddo na sociedade.

O jogo digital, aqui apresentado, foi construido de forma participava com alunos com
deficiéncia visual, abarcando elementos funcionais, auditivos e imagéticos. Este jogo tem o intuito
de estimular a utilizagcdo de recursos lGdicos para a aquisicdo de conhecimento e ser inclusivo.

Apresentamos também uma tecnologia digital de custo zero, o Sistema Dosvox e, integrado
a ele, o programa Jogavox, no qual foi construido o jogo Trilha do Conhecimento.

Acreditamos que ele tenha atendido o propdsito de ser inclusivo, uma vez que suas
informagdes pareceram claras e o modo de interagdo se mostrou bem simples o que viabiliza que
pessoas com outras deficiéncias e pessoas que ndo dominam a informatica possam fazer uso do
mesmo.

Finalizando gostariamos de deixar registrada nossa crenca no seu poder transformador e
nossa expectativa de que o leitor se sinta impelido a desenvolver outras propostas inclusivas,
criativas, inovadoras e significativas na busca de uma educagdo cada vez mais emancipadora,

autobnoma, critica e para todos.
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