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Resumo: Esta investigacdo teve como objetivo o estudo dos jogos digitais adaptados para estudantes
com deficiéncia visual. A pesquisa consistiu no estudo da interacdo entre o estudante e os jogos digitais
adaptados presentes no sistema Dosvox e no programa Jogavox. Os participantes da pesquisa foram
seis alunos com deficiéncia visual do terceiro ano do Ensino Médio da rede publica de ensino do Distrito
Federal. Trés dos estudantes tinham baixa-visao e trés tinham cegueira total. Como instrumentos de
pesquisa utilizamos a entrevista semiestruturada, o diario de bordo e gravacées da tela do computador
e dos rostos dos participantes da pesquisa com o software Camtasia Studio. As informacoes coletadas
foram agrupadas e organizadas em categorias. As relacoes curriculares e sociais foram evidenciados
na fala dos estudantes. As informacoes coletadas revelaram que tais aspectos estiveram presentes na
interacdo com o jogo digital adaptado.
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Introducao’

Assuntos relacionados com a incluséo da pessoa com neces-
sidades especiais estdo sendo levantados por profissionais de
diversas areas do conhecimento. No ambiente escolar a discus-
sdo sobre a inclusao é colocada em pauta desde os primeiros
dias da vida escolar do educando. Neste ambiente, o aluno com
necessidades educacionais especiais (ANEEs) necessita de adap-
tacoes para que as suas dificuldades escolares sejam diminui-
das ou desaparecam. Tais adaptacdes nao sao faceis de serem
pensadas e executadas, pois em muitos casos, sao adaptacoes
Unicas e pontuais para cada situacao.

As atividades adaptadas estao vinculadas as dificuldades dos
alunos, e voltadas para o aprendizado dos conceitos trabalha-
dos em salas de aula. Em alguns casos, sao atividades adapta-
das muito préximas das atividades tradicionais que sao traba-
lhadas no cotidiano da sala de aula.

Levando em consideracao a dificuldade e o tempo gasto
para a elaboracao de uma atividade adaptada, é de se entender
gue sejam construidas atividades objetivas e sem recursos ludi-
cos que possam criar condi¢des diferentes daquelas disponiveis
na sala de aula regular.

A auséncia de recursos ludicos nas atividades adaptadas nao
cria condicbes motivadoras para os ANNEs. A motivacao pode
proporcionar um aprendizado prazeroso, o que pode significar
0 sucesso ou fracasso de uma proposta inclusiva.

As necessidades de cada um de n6s vao além das necessida-
des basicas, precisamos também de diversao, lazer e uma ofer-
ta de ensino diferente da oferecida tradicionalmente. A pessoa
com deficiéncia visual necessita de alternativas para o processo
de ensino-aprendizagem e o jogo é uma excelente alternativa.

A utilizacao de recursos ludicos, como o jogo, pode ser um
facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Para o aluno
com deficiéncia visual a possibilidade de utilizar o jogo digital
adaptado trard emocéao, alegria e outros sentimentos que po-
dem facilitar a aprendizagem. O jogo digital adaptado, quando
construido voltado para a aprendizagem de algum conceito, per-
mite que esse processo educativo esteja repleto dos sentimentos
atrelados ao jogo digital: alegria, entusiasmo, emocao e outros.

A presente pesquisa teve como objetivo identificar as rela-
¢Oes entre os estudantes com deficiéncia visual e o jogo digital
adaptado, identificando as relacdes curriculares e sociais envol-
vidas no processo investigativo.

O processo de ensino voltado para pessoa com deficién-
cia visual

O atual modelo de educacéo inclusiva no Brasil permite que
os alunos com algum tipo de deficiéncia e/ou transtorno estu-
dem em salas de aula comuns nas escolas do pais. Para que as
dificuldades desses alunos em funcao da(s) deficiéncia(s) sejam
minimizadas, existem as salas de recursos que sdo voltadas para
o atendimento complementar pedagdgico para os alunos com
deficiéncia e para o atendimento suplementar dos alunos com
altas habilidades/superdotacao.

Na rede de ensino do Distrito Federal, o Atendimento Edu-
cacional Especializado (AEE) é organizado de uma forma bas-
tante peculiar. As salas de recursos sao divididas em funcao do
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tipo de deficiéncia/transtorno que os alunos possuem. No caso,
existem dois tipos de salas de recursos: as salas de recursos ge-
neralistas (SRGE), que atendem aos alunos com deficiéncia in-
telectual (DI), deficiéncia fisica (DF), deficiéncia multipla (DMU)
e com transtorno global do desenvolvimento (TGD); e as salas
de recursos especificas, que atendem aos alunos com alguma
deficiéncia sensorial e com altas habilidades/superdotacéo. As
salas de recursos especificas sao divididas em sala de recursos es-
pecifica para o deficiente visual (SREDV), sala de recurso especifica
para o deficiente auditivo (SREDA) e sala de recursos para alunos
com altas habilidades/superdotacao (SREAH/SD).

A organizacao funcional das salas de recursos da Secretaria de Estado
de Educacao do Distrito Federal obedece a dois modelos basicos: salas
de recursos generalistas e salas de recursos especificas. Nas salas gene-
ralistas, sdo atendidos, individualmente ou em grupos, estudantes com
deficiéncia intelectual/mental, deficiéncia fisica, deficiéncia mdltipla e
transtorno global do desenvolvimento. Os tipos de salas de recursos
especificas sao trés: sala de recursos para deficientes auditivos, sala de
recursos para deficientes visuais e para estudantes com altas habilida-
des/superdotacao. (DISTRITO FEDERAL, 2010, p. 77)

A SREDV exerce o trabalho de auxiliar o aluno com algum
tipo de deficiéncia visual nas suas atividades pedagogicas na
escola, seja ela a baixa visdo ou a cegueira total. O professor
gue trabalha nessa sala de recursos auxilia o professor regen-
te (professor de sala de aula comum) no que diz respeito ao
atendimento dos alunos com deficiéncia visual. Esse auxilio vai
desde a ampliacao de textos para os alunos que possuem baixa
visao até a elaboracdo de textos em Braille para os alunos que
530 Cegos.

Na SREDV, o aluno com baixa visdo podera ter auxilio para
estimular o seu residuo visual. Isso deve ser iniciado junto com
o inicio da vida escolar do aluno. Bueno e Martin (2010) pon-
tuaram que:

O desenvolvimento do sistema visual, em criancas com baixa visao, rara-
mente se produz de forma automética e espontanea.

Entretanto, a aprendizagem por meio de um sistema visual alterado,
embora se produza lentamente e inclusive em alguns casos de forma
defeituosa, segue o mesmo processo de desenvolvimento que um sis-
tema visual normal, sendo fundamental nesse momento a aplicacéo de
programas voltados a promover a deficiéncia visual. (BUENO; MARTIN,
2010, p. 71)

O professor da SREDV tem a sua disposicdo inumeros re-
cursos tecnoldgicos encaminhados pelo Ministério da Educacao
(MECQ), voltados para facilitar o atendimento educacional espe-
cializado e para a producdo de material ampliado e em Braille.
O que ocorre muitas vezes é que esses recursos chegam e o
professor nao recebe capacitacao para opera-los e eles ficam
guardados sem serem utilizados.

Esses recursos, aliados as tecnologias existentes, hoje, po-
dem auxiliar no ensino e no cotidiano do aluno com deficién-
cia visual. Sendo assim, o aluno podera obter a autonomia nas
atividades realizadas em sala de aula e nas atividades fora da
escola. Ele podera escrever um texto por meio da reglete? ou da
maquina Perkins ou, até mesmo, “ler um e-mail” por meio de



algum leitor de tela. Tais tecnologias poderao ser apresentadas
para o deficiente visual preferencialmente pelo professor da
SREDV, desde que ele tenha o conhecimento adequado sobre
essas tecnologias.

O que percebemos, hoje, é que os nossos alunos com de-
ficiéncia visual estao superando suas dificuldades é ja fazem
uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis no mercado. Eles
acessam os celulares e os computadores através dos recursos
de acessibilidade. E importante destacar que todos 0s recursos
de tecnologia assistiva devem ser apresentados ao aluno para
que ele tenha como convergir todos esses recursos para as suas
necessidades escolares e do cotidiano.

A Tecnologia Assistiva para a Pessoa com Deficiéncia
visual

Quando falamos em tecnologia assistiva, pensamos logo em
inovacoes tecnolégicas como computadores, tablets e outros
equipamentos ligados a informatica. Mas, para a pessoa com
deficiéncia, a tecnologia assistiva vai além dos recursos de in-
formatica, e pode ser considerada como toda e qualquer adap-
tacdo que proporcione a autonomia do individuo. Para Bersch
e Tonolli (2006, p. 1):

Tecnologia Assistiva — TA é um termo ainda novo, utilizado para identi-
ficar todo o arsenal de recursos e servicos que contribuem para propor-
cionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e
consequentemente promover vida independente e inclusdo.

A independéncia sé serad adquirida se o individuo tiver con-
dicbes de realizar suas tarefas diarias e que suas limitacoes
sejam reduzidas a partir do uso da tecnologia assistiva. Cabe
acrescentar que, hoje em dia, a pessoa com deficiéncia conta
com a ajuda de varios recursos advindos da tecnologia assis-
tiva que permitem a realizacdo de atividades que antes nao
eram possiveis de serem imaginadas, como, por exemplo,
uma pessoa com deficiéncia visual usar o computador para
atividades do cotidiano.

Podemos destacar também a acessibilidade nos esportes e
nas atividades ludicas, em que as pessoas com deficiéncia po-
dem praticar atividades fisicas e se divertirem em atividades I0-
dicas. Isso s6 é possivel por meio das adaptacoes. Para que uma
pessoa com deficiéncia visual possa jogar futebol, foi preciso
alterar as regras do futebol, ou seja, torna-lo acessivel. Nesse
exemplo, foi necessario colocar um guizo dentro da bola para
gue o jogador conseguisse localiza-la através do som emitido
por ela; diminuir o nimero de jogadores e colocar protecdes na
guadra para evitar que a bola saia. Esse é o futebol de cinco.
Isso s6 é possivel por meio da tecnologia assistiva.

A tecnologia assistiva se divide em categorias para que
sejam destinadas a uma ou mais deficiéncias especificas. De
acordo com Bersch (2008), existem, ao todo, 11 categorias,
que vao desde as adaptacdes na postura do individuo até pro-
jetos arquiteténicos voltados para a acessibilidade: auxilios para
a vida didria e vida pratica; CAA - Comunicacdo Aumentativa
e Alternativa; recursos de acessibilidade ao computador; sis-
temas de controle de ambiente, projetos arquitetonicos para
acessibilidade; orteses e proteses; adequacao postural; auxilios
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de mobilidade; auxilios para cegos ou para pessoas com visdo
subnormal; auxilios para pessoas com surdez ou com déficit
auditivo e adaptacoes em veiculos.

Para Sonza (2010), apenas trés dessas categorias sdo des-
tinadas para a pessoa com deficiéncia visual, em funcado das
especificidades dessa deficiéncia: érteses e proteses; auxilios
para cegos ou para pessoas com visao subnormal; e recursos
de acessibilidade ao computador. As drteses e proteses estao
relacionadas com uma deficiéncia fisica adquirida ou congénita
e sdo pecas artificiais que vao substituir partes do corpo. Para
a maioria das pessoas, € uma forma de retomar a autonomia
e exige um tempo muito grande de adaptacdo e reabilitagao.

Os recursos de auxilio para cegos ou para pessoas com bai-
Xa visao sao produtos criados, na maioria das vezes, com fins
lucrativos, para facilitar o dia a dia da pessoa com deficiéncia
visual. Como exemplo, podemos citar as lupas manuais, as lu-
pas eletrdnicas, as impressoras Braille e outros. Com a popu-
larizacdo dos smartphones, foram criados diversos aplicativos
gue tornam esse dispositivo mével mais acessivel para a pessoa
com deficiéncia visual. Quando foram criadas as telas touch e
com o fim dos botbes, acreditava-se que a pessoa cega nao
poderia utilizar esses dispositivos. Entretanto, as empresas cria-
ram recursos de acessibilidade que permitem que o dispositivo
retorne em audio todas as aplicacbes executadas no celular.
Alguns aplicativos foram desenvolvidos pensando nesse publi-
co, como, por exemplo, aplicativos que funcionam como lupas
eletrénicas, aumentando o texto para as pessoas que possuem
baixa visao e outros aplicativos que falam o valor da nota (di-
nheiro) apresentada utilizando a camera do celular.

Os recursos de acessibilidade ao computador permitiram
que a pessoa com deficiéncia visual inserisse esse dispositivo
em sua vida. Antes mesmo de os celulares se transformarem
em dispositivos multimidia, somente o computador tinha essa
caracteristica. Para que a pessoa com deficiéncia visual possa
utilizar o computador, foi necessaria a criacao de varios softwa-
res de acessibilidade. Para as pessoas com baixa visao, é pos-
sivel que a imagem apresentada na tela seja ampliada e possa
ser complementada com um leitor de telas, que faz a leitura do
gue esta sendo apresentado. Ja para a pessoa com cegueira, é
possivel a utilizacdo de um leitor de telas ou de softwares que
permitem o controle do computador através do teclado e que
toda tarefa executada emita dudio, permitindo que a pessoa
cega saiba exatamente como controlar esse dispositivo.

Um dos softwares mais conhecidos pela comunidade cega é
o sistema Dosvox. Ele foi criado com a proposta de ser um sis-
tema capaz de controlar todos os recursos multimidia do com-
putador com o sistema Windows®, por meio do teclado e com
retorno em audio das acoes executadas.

O sistema Dosvox

“Dosvox - 0 que vocé deseja?” é a frase mais conhecida
por quem utiliza o sistema Dosvox. E um inicio amigavel, que
“abre as portas” do computador para a pessoa com deficiéncia
visual. A mediacdo ocorre por meio da voz da cantora Katia?,
que emprestou a sua voz ao projeto Dosvox, proporcionando
um aspecto mais humano ao sistema Dosvox.

Na interface homem-maquina do Dosvox, as informacoes
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fixas (opcoes do menu, configuracdes do sistema e outros re-
cursos) sao preferivelmente narradas por um locutor humano.
Apenas 0s textos varidveis sdo sintetizados por um sintetizador
de voz. As mensagens do Dosvox foram gravadas por cerca de
20 locutores voluntarios, entre eles o proprio idealizador do sis-
tema, o professor Antonio Borges, e isso confere um “colorido
sonoro” que é uma caracteristica muito marcante do sistema.
O sistema Dosvox possui cédigo aberto, o que possibilita que
pessoas que se sintam motivadas possam editar o sistema, me-
lhorar ou criar novas funcionalidades.

No Dosvox, a selecao de opcdes pode ser realizada de duas
formas, ambas controladas pelo teclado: através de um menu
com a lista de possibilidades, que é controlado pelas setas, ou
por uma letra, que é a abreviatura ou mneménico da operacao
desejada. Em particular, a segunda forma confere uma rapidez
operacional que é bastante superior ao uso de mouse, presente
na maior parte dos sistemas graficos da atualidade.

Na versdo 5.0 do Dosvox, foi introduzida a possibilidade de
usar a rodinha do mouse em lugar das setas e os dois botdes
para simular Enter (confirmacao) e ESC (para cancelar a fun-
cdo atual). Este uso diferenciado do mouse, associado a
ampliacdo da linha de texto com a informacdo ou pergunta,
representa um atrativo a mais para pessoas com visao nor-
mal ou com baixa visdo.

Borges (2009, p. 130) explicou que o Dosvox ndo é um
programa, Como muitos imaginam, mas um sistema integrado
que, hoje, conta com cerca de noventa programas que apre-
sentam, de forma diferenciada, as funcoes realizadas pelas
pessoas comuns num computador. Cada programa tem uma
funcao diferente e permite que o usuario explore uma funcio-
nalidade do computador.

A primeira versdo do Dosvox foi criada em 1993, pelo Nucleo
de Computacdo Eletronica (NCE) da Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ) em um projeto coordenado pelo professor
José Antonio dos Santos Borges. Os primeiros programas do
Dosvox foram criados para melhorar a interacdo de um aluno
cego do curso de Informatica, Marcelo Luis Pimentel Pinheiro,
com os seus professores e colegas. Marcelo tinha bastante pra-
tica no uso da escrita Braille e realizava todas suas tarefas usan-
do esta técnica, porém nenhuma das pessoas com que intera-
gia academicamente tinha proficiéncia nesta forma de registro
textual. Nao havia desenvolvimento no pais de nenhuma ferra-
menta computacional comercial para fala sintetizada, e mesmo
as placas de som eram pouco difundidas. Entao, a partir da
experiéncia de Borges no desenvolvimento de software basico,
ele contou com a ajuda do engenheiro Diogo Fujio Takano na
criacdo de um mecanismo de conversao digital-analégica para
reproducdo de som; assim, foi criado o primeiro sintetizador de
voz de uso amplo no Brasil. Esse sistema, composto de um con-
junto de hardware e software inovador, permitiu a criacdo das
primeiras aplicacdes sonoras, com destaque para um pequeno
editor de textos sonorizado, que veio a permitir que Marcelo se
tornasse independente para escrever e ler textos e programas
no computador.

Esses primeiros programas acabaram por definir a tonica
operacional do processo interativo que é utilizado até hoje,
com uso intensivo das mensagens gravadas e didlogos huma-
nizados. Essa forma simples de interacao permite que o Dosvox
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seja atraente para usudrios iniciantes, apresentando o compu-
tador como um dispositivo simpatico e receptivo.

O referido aluno dependia, muitas vezes, dos amigos para
ler o que estava na tela. Quando professor Borges e o aluno
Marcelo se encontraram, surgiu a ideia de criar um projeto re-
lacionando a programacédo com a producao de som. Com isso,
foi desenvolvido um editor que permitiu que Marcelo criasse os
seus proprios programas de computador. Borges ainda relatou
que todos queriam ver o computador que “falava” e os outros
alunos cegos da UFRJ também se interessaram. Dessa forma,
houve a necessidade de criar um sistema para os iniciantes em
informdtica. Assim, surgiu o sistema Dosvox com as seguintes
funcoes basicas para a pessoa cega:

e  ajudé-la, em seu primeiro contato com um computador, a desco-
brir o nome e a posicao das teclas — afinal de contas o teclado seria
0 Unico meio de entrada de informacgoes.

e ajuda-la a ligar e desligar o programa.

e ajuda-la a localizar arquivos e realizar algumas operacdes basi-
cas, como remover, trocar o nome, imprimir ou tirar cépias. (BOR-
GES, 2009, p. 116)

Tais operacdes iniciais executadas pelo sistema Dosvox su-
priam a necessidade dos usuéarios na época. A demanda cres-
cente por recursos de informéatica chegou ao Dosvox e ele re-
cebeu novas funcionalidades. Hoje, temos um robusto sistema
que estd em sua versao 5.0.

Principais Funcionalidades do Sistema Dosvox

Ao iniciar a utilizacdo do sistema Dosvox, a pessoa cega
deve primeiro aprender a localizar as teclas do teclado e, para
isso, pode ser utilizado o teste de teclado, uma das funcoes
basicas do sistema Dosvox, necessaria para que uma pessoa
cega possa nNao apenas aprender a posicao das teclas, o que é
importante, inclusive, para pessoas experientes, tendo em vista
a grande variedade de teclados usados no Brasil. O teste de
teclado permite que, para cada tecla digitada, seja reproduzido
o audio da referida tecla. E o primeiro contato da pessoa cega
com o computador e, como o teclado é a principal forma de
insercao de dados no Dosvox, é essencial a aprendizagem da
posicdo das teclas.

Uma vez que a pessoa consegue identificar cada tecla, ela
podera utilizar outras funcionalidades disponiveis. Um dos ob-
jetivos principais de quem utiliza o Dosvox é poder criar um
texto e, para isso, podera utilizar o Edivox, programa disponivel
na opcao de “Editar texto”. Com ele, é possivel abrir arquivos
recentes para a edicdo ou criar um arquivo novo. Cada tecla
digitada é falada e, quando apagamos uma letra, o programa
indica qual letra foi apagada. Com a tecla F1 é possivel fazer a
leitura de cada palavra digitada no texto e um bip indica o final
da linha. Entre outras funcdes, o Edivox conta com um verifica-
dor ortogréafico que podera verificar a escrita de cada palavra.

Outro programa muito importante é o leitor de documentos
que é acessado através opgao “Ler texto”. Esse programa per-
mite a leitura de textos salvos no computador. A leitura pode
ser iniciada, pausada e reiniciada. E mais uma forma que a pes-
soa cega tem de ter acesso a informacao.



Como ja apresentamos, hoje, a demanda da pessoa com de-
ficiéncia visual vem se modificando e, cada vez mais, ela busca
0 acesso a informacao por meio da internet. Para proporcionar
esse acesso, o Dosvox conta com a opcao de “Acesso a rede e
internet”, permitindo que a pessoa cega acesse sites de infor-
macoes, sites de videos, suas caixas de e-mails e outros.

Caso necessite, a pessoa com deficiéncia visual podera aces-
sar os recursos do seu computador fora do sistema Dosvox. O
programa Monitvox permite a leitura da tela do sistema Win-
dows e permite a acessibilidade para este ambiente. Apesar de
existirem outros leitores de tela mais completos, como o NVDA
e 0 Jaws, o Monitvox ja vem instalado junto com o sistema
Dosvox, permitindo, assim, um primeiro contato com um leitor
de tela para os usudrios desse sistema.

Borges (2015) relatou que “quando lancamos [0 sistema
Dosvox], tinha cinco ou seis programas, havia um interesse
extraordindrio pela questdao dos jogos”. Mesmo com tantos
programas disponiveis, os usuarios do Dosvox sentiram a ne-
cessidade de elementos ltdicos para o sistema. Hoje, ha muitos
jogos no sistema Dosvox. Encontramos jogos divididos em di-
versas categorias em funcdo da aplicacao que o jogo se destina.

O Programa Jogavox

Dentro do sistema Dosvox, temos o Jogavox. Podemos con-
siderad-lo como um programa ou aplicativo dentro desse enor-
me sistema. O Jogavox nos permite jogar, criar e editar um
jogo digital adaptado. Sua versao mais recente é a versao 3.0
beta 2. Essa versao permite que os jogos sejam baixados para o
computador por meio a opcao “baixar”. Utilizando essa opcao,
0s jogos serdo baixados do servidor direto para a pasta Jogavox
presente no computador. Borges (2015) descreveu como foi a
origem do Jogavox:

Comecamos a pensar em fazer algum sistema que o préprio professor
pudesse criar o jogo, Nés tinhamos o Scriptvox, mas era complicado.
Entdo apareceu a Erica Cunha, aluna de mestrado. Tinhamos pensado
no desenvolvimento de algo para a pessoa com deficiéncia visual na
area de jogos. Outra aluna de Especializagdo a Lidiane Figueira prop6s o
desenvolvimento de um sistema mais pratico. Entdo saiu um protétipo
do Jogavox na forma de formulérios. Funcionou, mas o programa ainda
nao estava pronto. [...] Achamos que via formularios a criacdo dos jogos
estava dificil, entdo criamos a alternativa dos roteiros. Com o roteiro
ficou muito mais facil. Hoje vocé cria um roteiro, coloca o jogo em pé e
depois embeleza o seu formulario.

Os jogos criados a partir do Jogavox possuem uma preocu-
pacao em inserir arquivos de multimidia, como audio e ima-
gens, tornando o jogo atraente tanto para as pessoas com di-
ficuldades visuais quanto para as pessoas com visao normal.
Mesmo que o Jogavox seja utilizado, principalmente, para criar
jogos para a pessoa com deficiéncia visual, a utilizacdo de ima-
gens permite que esses jogos também fornecam entretenimen-
to para as pessoas com baixa visao e com visdo normal.

Boa parte dos jogos criados no Jogavox é destinada a apren-
dizagem de algum conteudo, pois seus idealizadores sao pro-
fessores. Esses jogos sao basicamente pergunta e resposta e o
aluno devera responder corretamente para progredir no jogo,
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como exemplo hé o jogo “Que revolucdo francesa é essa” que
visa a aprendizagem de conceitos da disciplina Historia.

De forma a organizar os jogos a partir do seu acabamento
— uma visao estética do jogo — eles foram separados em trés ca-
tegorias que fazem referéncia aos lugares da mitologia grega:
Caos, Gaia e Olimpo.

O Jogavox conta atualmente com uma série de jogos. Todos, no prin-
cipio, chegam ao Caos. Enquanto um jogo se encontra no Caos, dele
muito pouco se sabe. Os jogos do Caos sao entdo devidamente avalia-
dos e passam por possiveis correces iniciais. Uma vez tendo sido con-
siderados adequados a seus propositos e verificado que estao minima-
mente estaveis, 0s jogos sao entdo transferidos para Gaia. Em Gaia eles
continuam sendo avaliados e quando atingem a “maturidade” neces-
saria exigida pelos Deuses para habitarem sua morada, séo finalmente
transferidos para o Olimpo®.

Todos os jogos iniciam no Caos e, a medida que vao sendo
aperfeicoados, eles sao transferidos para as categorias superio-
res. Nesse sentido, 0s jogos mais bem acabados, que nao apre-
sentam erros, sao encontrados nas categorias Gaia e Olimpo®.
Os jogos foram retirados do site http://www.jogavox.nce.ufrj.
br/ e também do programa Jogavox na opcao “baixar”, todos
acessados no dia 04 de abril de 2016. Encontramos dezenove
(19) jogos na categoria Olimpo e vinte e seis (26) jogos na cate-
goria Gaia, totalizando quarenta e cinco (45) jogos disponiveis
no Jogavox. Encontramos diferenga na lista dos jogos disponi-
veis no site do projeto Jogavox e na opcdo baixar do programa
Jogavox; alguns jogos estdo em um lugar, mas ndo estdo em
outro. Consideramos todos os jogos dos dois lugares acessados
0 que resultou no quantitativo ja apresentado. O Quadro 1,
apresenta os jogos disponiveis nestas duas categorias.

Metodologia

A investigacao desse trabalho ocorreu em um ambiente
repleto de interacbes e de conhecimento, que, por natureza,
possui muitas variaveis que se intercomunicam e dificultam o
trabalho do pesquisador: a escola. Partindo desse desafio, no
presente trabalho, foi utilizada a pesquisa empirica, no caso
uma pesquisa de campo, pois esse tipo de pesquisa colabora
para um real estudo do ambiente escolar, uma vez que a inves-
tigacdo ocorre no seu interior.

Nesse sentido, foi utilizada uma abordagem qualitativa, que
valorizou uma andlise direcionada para as interacoes existentes:
professor/pesquisador-aluno, aluno-aluno e o foco do trabalho
aluno—jogo digital adaptado. A metodologia qualitativa propor-
cionou uma énfase nas variaveis que ndo podem ser claramente
representadas numericamente e, neste caso, o pesquisador deu
importancia ao processo e ndo somente ao resultado.

O projeto de pesquisa foi submetido ao Conselho de Etica de
Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia com o parecer fa-
voravel nimero 1.550.171. Todos os procedimentos éticos foram
seguidos. Os nomes dos alunos foram alterados para que eles nao
sejam identificados.

A pesquisa foi realizada em uma sala de recursos especifica
para o atendimento do aluno com deficiéncia visual em uma
escola de Ensino Médio da rede publica de ensino do Distrito
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Quadro 1 - Jogos disponiveis para o Jogavox nas categorias Olimpo e Gaia®.

Informacgées
Olimpo

Brincar de Rimar

O jogo apresenta uma palavra e o jogador deve indicar, qual palavra que rima com a palavra apresentada.

Caixa dos Segredos

'Uma caixinha cheia de palavras bem escondidinhas. A cada jogada, dividida nas primeiras silabas de outras palavras, uma palavra secreta ¢
apresentada.

Coleta seletiva

Um jogo de perguntas e respostas sobre a coleta seletiva.

Come-come — Jogo das calorias

Jogo apresenta um conjunto de alimentos e o jogador devera indicar aquele que possui menos calorias.

Em Busca do Vové Zorba

A pequena Laura precisa costurar os fios da historia para encontrar o Vovd Zorba que se perdeu em algum lugar no passado.

E-mails para o Mundo das Fabulas

O servidor de e-mails da cidade "Era Uma Vez" sofreu uma grave pane e perdeu o endereco de destino das mensagens enviadas. Ficou tudo
uma grande bagunga e vocé, como eximio conhecedor dos contos de fadas, foi chamado para resolver o problema, encaminhando cada
mensagem para 0 personagem certo.

Enigmas da Lingua Portuguesa

O jogador devera indicar a grafia correta das palavras. A cada resposta certa, recebe uma dica para solucionar o enigma.

Estados Brasileiros

O jogador devera utilizar seus conhecimentos para indicar do estado brasileiro em fungéo das curiosidades apresentadas.

Gramatica Legal

O jogo explora seus conhecimentos da Lingua Portuguesa de uma forma diferente.

indio Havita

O jogo apresenta a historia do indio Havita. Em seguida, o jogador devera responder algumas perguntas sobre a historia.

Jogo das Notas Musicais

'Vocé pode escolher de 3 a 7 notas para descobrir qual ¢ a musica. Com 7 notas ¢ até moleza. Mas, com 3 notas, sera que vocé consegue? E
entdo, aceita o desafio?

Jogo das Profissdes

O jogo apresenta as caracteristicas de varias profissdes e o jogador devera indicar o nome delas.

Meio ambiente

O jogo apresenta situagdes de preservagao e de ndo preservagdo do meio ambiente. O jogador aprendera sobre o meio ambiente escolhendo as
respostas.

O Casamento da Princesa Nuriar

Os irmaos Hasan, Ali e Ahmed estdo apaixonados pela Princesa Nuriar. O jogador devera acompanhar a aventura dos trés irmaos e descobrir
quem vai se casar com a princesa.

Passeio de Metrd

O jogador precisa acertar as perguntas apresentadas pelo jogo para prosseguir no passeio de metrd.

Passeio na fazenda

O jogo apresenta caracteristicas dos animais da fazenda e o jogador devera indicar o nome desses animais.

Pegadinhas da Lingua Portuguesa

Nada como saber escrever para fazer-se entender. Entdo, que tal treinar um pouco o seu portugués?

Primeiros socorros

O jogo apresenta situagdes de acidentes e o jogador devera indicar a op¢do correta de como agir nessas situagdes.

Vogais

O jogador devera indicar a vogal que inicia a palavra apresentada.

Gaia

América do Sul

O jogador devera indicar o nome do pais a partir das caracteristicas culturais apresentadas pelo jogo.

As Aventuras do Detetive Pestana

Pestana ¢ um detetive fora de série, ja resolveu muitos casos dificilimos, desvendou incontaveis mistérios ¢ agora encontra-se diante de um
novo desafio e precisa de sua ajuda para resolvé-lo.

Cinco Sentidos

O jogo apresenta os cinco sentidos ¢ em seguida o jogador devera responder a um conjunto de perguntas.

Colonizando o Brasil

Teste seus conhecimentos sobre os eventos relacionados a colonizagao do Brasil.

Computador Sensitivo

Jogo nao funcionou.

Descobrindo as Capitais

Teste seus conhecimentos sobre os hinos dos estados brasileiros e suas capitais.

Descobrindo o Brasil

Teste seus conhecimentos sobre os eventos relacionados a colonizagéo do Brasil.

Fisica no cotidiano

O jogador ¢ apresentado aos conceitos fisicos através de um jogo de perguntas e respostas.

Futebol de Cinco

O Futebol de Cinco ¢ uma modalidade de futebol exclusiva para cegos. Quer testar seus conhecimentos sobre esse esporte ou aprender mais
um pouco sobre 0 mesmo?

Instrumentos Musicais

Através do som do instrumento o jogador devera indicar o seu nome.

Jogo das Consoantes

O jogador devera indicar a consoante que inicia a palavra apresentada.

Jogo dos Bichinhos

A cada jogada vocé ouve uma "voz" e tem que descobrir a qual bichinho ela pertence.

Jogo dos Numeros

O jogo permite que o jogador conhega os nimeros de 1 a 10 através de perguntas e respostas.

Lendas Folcloricas Brasileiras

Curupira, Saci, lara, Boitatd, Mula sem Cabega. Saiba um pouco mais sobre esses e muitos outros personagens do nosso folclore neste
delicioso jogo repleto de fantasticas lendas da cultura popular brasileira.

Liga da Justica

'Vocé é fa de historias em quadrinhos? Se amarra em super-her6is? Entdo vai mandar muito bem nesse jogo feito para testar os conhecimentos
dos experts na Liga da Justica.

O Conto dos Cabritinhos

Ouga a historia dos trés irmdos cabritos e depois participe de uma corrida para ver se vocé ¢ realmente atento e sabichdo.

O Ledo e 0 Asno

O ledo ¢ o asno estdo morrendo de fome e resolvem armar um plano para “tirar a barriga da miséria”. Acompanhe atentamente o desenrolar
dessa fabula e descubra que plano mirabolante é esse e que ligdo os dois irdo tirar no final da historia.

Pedra, Papel ou Tesoura

Pedra quebra tesoura, tesoura corta papel e papel embrulha pedra. Quem saira vitorioso dessa disputa, vocé ou o computador?

Que Revolugdo Francesa é essa?

Conhega um pouco mais sobre a Revolugdo Francesa nesse divertido jogo narrado pela propria Maria Antonieta, Rainha da Franga, que esta
disposta a encher de joias quem puder ajuda-la a impedir que os revoltosos cortem sua cabega.

Quiz das Copas

O Quiz das Copas ¢ um passeio pela historia das copas do mundo, durante o qual dois jogadores disputam para descobrir quem ¢ o fera em
conhecimentos sobre esse que ¢ o maior dos campeonatos de futebol.

Ratinho Maestro

O jogo apresenta o som do instrumento. O jogador devera indicar o nome do instrumento dentre duas opgdes apresentadas.

Higiénico

Scotland Yard - O Caso do Milionario

O renomado detetive inglés, Sherlock Holmes, esta diante de mais um caso muito intrigante: O assassinato do multimilionario recluso e
fanatico por limpeza, o Sr. Eric Batista.

Solar

Apoés o término de uma missdo exploratoria importantissima nos confins do nosso sistema planetario, vocé foi indicado para substituir o
comandante da nave, que adoeceu gravemente pouco antes do fim da missdo.

Temas de Filmes

Que tal recordar alguns filmes famosos e seus belos temas musicais por meio desse delicioso jogo?

Top 10: Desertos

O jogador devera indicar o nome do deserto a partir das caracteristicas apresentadas.

Vamos cuidar da vovo?

O jogo apresenta alimentos que influenciam na doenga da sua vovo. O jogador devera indicar aquele que ndo evolua a sua doenga.

Fonte: — Extraido do site http://www.Jogavox.nce.ufrj.br/. Acesso em: 04 abr. 2016.
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Federal. Os sujeitos da pesquisa foram seis alunos com defici-
éncia visual atendidos na SREDV. Os seis alunos estavam matri-
culados no terceiro ano do Ensino Médio. O grupo de alunos
ficou bem caracteristico, sendo que trés sdo cegos e trés sao
baixa visao.

Para o levantamento de informacdes, foi realizada uma
observacdo participante. O levantamento das impressoes dos
alunos foi feito por meio de entrevistas semiestruturadas e da
gravacao de todas as acoes executadas pelo aluno no compu-
tador, utilizando o programa Camtasia Studio versao 8.0 da
empresa TechSmith®. Trata-se de um programa gratuito para
teste e apds esse periodo é necessario adquirir a licenca. O pes-
quisador fez uso do diario de bordo para anotar informacoes
que possibilitaram a organizacdo dos arquivos gerados pelo
programa Camtasia Studio versao 8.0. Ao final da pesquisa,
foi utilizada a roda de conversa para fechar e sintetizar as falas
dos participantes.

Relacoes Curriculares e Sociais nos Jogos Digitais
Adaptados

Alguns jogos despertaram o interesse dos frequentadores
da SREDV que nao eram o objeto da pesquisa. Alguns alunos
da SRGE se encantaram com os jogos. Muitos pediram para
joga-los. Isso ocorreu com a maioria dos jogos do programa
Jogavox selecionados para a pesquisa.

Podemos dizer que ocorreu uma espécie de inclusao inver-
sa: 0s jogos foram feitos para o aluno com deficiéncia visual e
adaptados para os alunos que ndo possuem nenhum tipo de
deficiéncia visual. Os jogos possuem uma sonorizacao que atrai
os jogadores e ainda conta com imagens, permitindo, assim,
gue o vidente também interaja com o jogo de forma mais IU-
dica. O jogo O Casamento da Princesa Nuriar despertou muita
curiosidade nos alunos que assistiram a jogadas dos alunos par-
ticipantes da pesquisa. Eles ficavam debatendo situacdes que
poderiam levar o jogador a casar-se com a princesa.

Apds muita insisténcia por parte dos alunos da SRGE, deixamos
que estes alunos jogassem o jogo O Casamento da Princesa Nu-
riar. Os alunos interessados em jogar revezaram-se. Apés alguns
minutos, um deles conseguiu casar-se com a princesa e comemo-
rou muito o resultado.

E fato que o jogo digital atrai a atencdo de todos. A proposta
de uma atividade diferente do cotidiano escolar dos alunos atrai
muito a sua atencao. O conjunto: computador + jogo digital pro-
porciona ao aluno curiosidade e descoberta de novas formas de
aprender, sem que ele perceba. Miranda (2013, p. 72) afirmou
que "o jogo motiva, porque promove o envolvimento nas ativida-
des propostas pelo professor, injetando alegria, animo, entusias-
mo e criatividade”.

O mesmo jogo atraiu a atencdo de um ex-aluno da SREDV. No
momento da pesquisa, 0 aluno cursava Jornalismo. Ao assistir a
um dos alunos jogando, demonstrou interesse de imediato, pedin-
do para jogar. O aluno afirmou nao conhecer os jogos do Dosvox,
apesar de ser deficiente visual.

De forma semelhante, o Jogo das Notas Musicais permitiu a
interacao entre o jogador e os integrantes da SREDV. Para avancar
no jogo, era preciso indicar o nome da musica, e para isso, 0 jogo
apresenta a melodia da musica em notas musicais e uma dica.

Jogo: Trata-se de uma cancédo de choro regional (popularmente conhe-
cida como Baido) de autoria de uma dupla.

Yuri: Vou escolher sete notas.

Os professores da sala de recursos comegaram a cantar a musica, pois
conheciam a sua melodia.

Yuri: Vocés conhecem a musica. Sabem o nome dela?

Jogo: Essa musica ficou consagrada na voz de um cantor nascido em Ca-
choeira do Itapemirim. O nome da musica tem a ver com “repeticdo”.
Yuri: Vou escolher seis notas.

Professor: Roberto Carlos nasceu em Cachoeiro do Itapemirim. A mu-
sica é dele entdo.

Yuri: Sabe o0 nome da musica? (Yuri, maio 2016)

Naquele momento, o jogo individual tornou-se um jogo
socializado com os professores da sala de recursos. O conhe-
cimento das musicas por parte dos professores e o desconhe-
cimento delas por parte dos alunos com deficiéncia visual pro-
porcionou essa interacao. Miranda (2013) pontua que qualquer
jogo que tenha em seus principios os relacionamentos entre os
individuos promove a socializacdo. No caso apresentado, en-
contramos uma situacao que tornou um jogo individual em um
jogo que proporcionou a socializacdo. Ao final da jogada, os
dois professores da SREDV, o monitor e o aluno com deficiéncia
visual estavam se divertindo com o jogo.

Ocorreu uma cooperacdo em prol de atingir os objetivos do
jogo. A cooperacdo dos quatro integrantes proporcionou uma
facilidade maior para o jogo e os esforcos individuais foram ca-
nalizados para alcangar o bem coletivo. Arruda (2009) destaca
gue algumas regras dos jogos valorizam a competicdo entre os
jogadores e que outras valorizam a cooperacao, como ocorre
nos jogos digitais co-op. Na jogada do aluno Yuri, ndo foi es-
pecificado que ndo poderia receber ajuda de outras pessoas.
Portanto, as regras (ou a auséncia delas) permitiram que a
cooperacao existisse no decorrer das suas jogadas.

O jogo Temas de Filmes também proporcionou aos joga-
dores uma interacdo com os expectadores. Os expectadores
videntes tinham uma maior experiéncia com os filmes apre-
sentados pelo jogo. Mais uma vez, a insercdo de imagens
fez com que os alunos videntes também se interessassem
pelo jogo.

No Jogo dos Instrumentos Musicais, o jogador precisa es-
crever o nome do instrumento a partir da melodia apresen-
tada. Durante as jogadas dos alunos, muitos dos integrantes
da SREDV deram opinides sobre o nome do instrumento. Na
jogada do aluno Yuri, alguns alunos estavam tendo aula de
reforco sobre eletromagnetismo da disciplina Fisica. O jogo
entdo apresentou uma melodia e o aluno escreveu violino.
O jogo informou que o instrumento correto era o teremim.

O aluno nao conhecia o instrumento e os professores da
SERDV fizeram uma pesquisa rapida nos sites de buscas e
encontraram videos que ilustravam o funcionamento deste
instrumento. Os professores encontraram a informacao que
o instrumento apresentado produz o som através de pertur-
bacdes no campo magnético criado entre suas duas antenas.
Tal perturbacdo produz a sonoridade caracteristica do instru-
mento.

No dia seguinte, o aluno Tulio, que estava presente na
jogada do aluno Yuri, pesquisou sobre o instrumento teremim:
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Tulio: O teremim tem relacdo com o campo magnético. Ele tem notas
definidas.

Nesse momento, o aluno chamou o professor de Fisica que estava dan-
do aula de reforco e foi até ele para explicar o que tinha pesquisado
sobre o instrumento. (Tulio, maio 2016)

Ap6s a explicacdo do aluno, o professor de Fisica comple-
mentou a explicacdo e relacionou com o assunto eletromagne-
tismo. O envolvimento dos alunos foi tanto, que a aula durou o
dobro do tempo que normalmente durava.

O jogo digital adaptado agiu como o motivador para o con-
tetdo trabalhado pelo professor de Fisica, principalmente, para
o aluno Yuri, que é estudante de musica. Uma vez que o assun-
to abordado na disciplina interagiu com a musica, surgiu a mo-
tivacdo necessaria para o aprendizado dos contetdos disciplinares.
Miranda (2013) enfatiza que o jogo apresenta-se como um facili-
tador da aprendizagem dos contetidos disciplinares promovendo
0 aspecto cognitivo junto com o prazer e a alegria.

Kishimoto (2011, p. 19) destacou duas funcoes para o jogo
educativo: a funcdo ltdica e a funcao educativa e pontuou que:
"0 equilibrio entre as duas funcoes é o objetivo do jogo educa-
tivo”. O desequilibrio destas duas funcdes pode gerar situacoes
em que teremos apenas jogo ou situacoes em que teremos
apenas ensino.

No caso apresentado, o jogo digital adaptado atuou apenas
como jogo e a sua funcao educativa ndo estava sendo explo-
rada. Mas, em contrapartida, a motivacdo estava atuando ao
maximo. O jogo digital adaptado atuou como um mediador
para a exploracdo dos contetdos abordados por ele, mesmo
gue nao seja de forma explicita. Vigotski (2008, p. 35) afirmou
que “a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento iminente
(ZDI) na crianga”. Podemos estabelecer uma relacdo do jogo di-
gital adaptado com a ZDI no processo de exploracao dos jogos.
Ao realizar esta atividade ltdica, o aluno jogador encontra de-
safios, que, a principio, ndo consegue superar, mas, a medida
gue o jogo evolui, ele consegue vencer os desafios apresenta-
dos e sempre avanca aos niveis mais dificeis do jogo.

Um jogo que apresenta uma simples melodia associada ao
nome de um instrumento musical provocou uma mudanca na
forma de ensinar dos professores presentes. A busca pelo co-
nhecimento se deu em fun¢do da demanda dos alunos, provo-
cada pelo jogo digital adaptado. A relacdo do aluno com o jogo
digital é uma relacdo que existe fora do ambiente escolar. E
uma relacao forte que faz parte do cotidiano do aluno. Ramos
(2008, p. 7) destaca que:

Precisamos considerar que os jogos eletronicos fazem parte do meio no
qual o sujeito se desenvolve e aprende e se consideramos 0 processo

Notas

de aprendizagem sob uma perspectiva interacionista, precisamos consi-
derar ndo s6 os aspectos da maturacdo bioldgica e da genética, mas o
ambiente social e cultural, atualmente permeado por recursos tecnolé-
gicos atrativos e complexos que impdem desafios ao homem, gerando
desequilibrios e a necessidade de adaptacéo, e, assim, a aprendizagem.

Diante do contato que os alunos com deficiéncia visual tém
com a tecnologia e, principalmente, com os jogos digitais,
precisamos garantir que a escola dialogue com esta realidade
inerente dos nossos alunos com deficiéncia visual. A insercao
dos jogos digitais adaptados possibilita este didlogo, além de
proporcionar motivacao e diversao.

Consideracoes Finais

Muitos jogos foram encontrados dentro do sistema Dosvox.
Com o passar do tempo, novos jogos foram sendo criados e a
preocupacao com a aprendizagem passou a fazer parte da base
da sua constituicao.

A interacdo do aluno com deficiéncia visual com o jogo di-
gital adaptado é algo ainda recente e carente de pesquisas que
indiguem os seus beneficios ou maleficios. Como bem obser-
vou Huizinga (2014) "o jogo nao é nem bom, nem mau”. Mes-
mo nao fazendo julgamento do jogo, percebemos que nossos
jovens estdo, cada vez mais, atraidos e influenciados por ele.
O jogo adaptado esta presente no computador, no celular nos
tablets. Nossos alunos estdo encontrando esses jogos e, até
mesmo, construindo outros que sejam melhores.

Percebemos que o jogo digital j& é integrante da realidade
dos nossos alunos com deficiéncia visual. As relacdes do aluno
com deficiéncia visual e o jogo adaptado demonstraram que
este elemento ludico possui uma grande influéncia em suas
acoes e emocdes no contexto escolar. O ato de jogar favorece
a aprendizagem de conteldos e do desenvolvimento de habili-
dades necessdrias para o aprendizado na sala de aula.

Huizinga (2014) destaca que o jogo ndo é vida corrente,
pelo contrario, € uma espécie de evasao da vida real. As diver-
sas atividades que os alunos enfrentavam durante a semana,
faziam com que eles vissem os jogos como uma forma de di-
versao e de fuga das suas atividades rotineiras.

Os jogos digitais adaptados trazem para a vida da pessoa
com deficiéncia mais diversao e podem proporcionar aprendi-
zagem através do ludico. Essa caracteristica torna o jogo digital
adaptado um excelente recurso para diversificar os atendimentos
do professor da SREDV. Isso porque, utilizando este recurso, eles
podem estreitar suas relacoes com o aluno com deficiéncia visual,
uma vez que a realidade do aluno esta sendo explorada e coloca-
da como algo que pode proporcionar a aprendizagem. [ ]

' Artigo elaborado a partir da dissertacao de W. P. Silva, intitulada “Jogos digitais adaptados para estudantes
com deficiéncia visual: estudo das habilidades cognitivas no Dosvox”. Universidade de Brasilia, 2017.

2 Reglete é uma régua dupla com orificios correspondente a cela Braille onde é posicionada a folha para a
escrita Braille. A escrita ocorre da direita para a esquerda, ou seja, é uma escrita inversa.

3 Katia comecou a carreira em 1978, com a cancao “Tao S6”. Em 1979, lancou Lembrancas, seu album de
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estreia, cuja cancgao-titulo é a mais conhecida de sua carreira até hoje, ela é deficiente visual. Retirado do site:
https:/pt.wikipedia.org/wiki/K%C3%A1tia_(cantora). Acesso em 08 de out. de 2015.

4 Retirado do site: http://www.Jogavox.nce.ufrj.br/. Acesso em: 04 abr. 2016.
> Informacoes retiradas do site: http://www.Jogavox.nce.ufrj.br/. Acesso em: 04 abr. 2016.
® Para acessar as informacdes completas sobre os jogos e salva-los no seu computador acesse o Qrcode.
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