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RESUMO

Este projeto de extensdo objetiva promover
a experiéncia com os Jogos Eletronicos de
Movimento para jovens adultos com defici-
éncia intelectual, fomentando a formagao
digital, esportiva e cultural, e a visibilidade das
potencialidades desta populagdo. No campo
da formacdo académica configura-se como
um espaco de estudo e intervengdo com os
Jogos Eletronicos de Movimento e pessoas
com deficiéncia intelectual. Metodologia: A
proposta do projeto de extensao foi organizada
e realizada a partir de uma perspectiva quali-
tativa, atendendo uma turma de jovens adultos

com deficiéncia intelectual de uma escola de

Educagao Especial, com duas intervencdes
semanais, sendo a duracdo de cada intervengao
de 1Th30m. As estratégias adotadas nestas inter-
vencoes foram: vivéncia de Jogos Eletronicos de
Movimento; explicagbes acerca da tecnologia;
vivéncia com praticas corporais e atividades la-
dicas. Todo o trabalho foi registrado em Diario
de Gampo, sendo que as anotacoes orientavam
as reflexdes de planejamento das intervengoes
seguintes. Resultados: Os dados indicam que
¢ a participagao ativa dos jovens adultos com
deficiéncia intelectual na experiéncia com os
Jogos Eletronicos de Movimento no processo

pedagogico que favorece a apropriacdo de uma
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cultura digital e ndo propriamente o uso da tec-
nologia. Conclusoes: Os Jogos Eletronicos de
Movimento despontam como uma possibilida-
de de experiéncia de lazer, diversao e aprendi-
zagem para pessoas com deficiéncia intelectual
que podem favorecer processos de inclusao so-
cial, para tanto, requer-se estratégias didaticas
que potencializem o acesso de qualidade e a

mediacdo necessarios para uma participacdo

ativa nos processos de ensino-aprendizagem.
O projeto favorece a formacao académica dos
estudantes de Educagdo Fisica em relagdo ao
letramento digital e sua associagdo com as

praticas corporais.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos de
Movimento; jovens; deficiéncia intelectual;

Educacgao Especial, tecnologia.

INTRODUCAO

Este texto ¢ resultado do Projeto de Extensdo
“Jogos Eletrénicos de Movimento, Praticas
Corporais e jovens adultos com deficiéncia
intelectual”, da Faculdade de Educacao Fisica
e Danca da Universidade Federal de Goias,
realizado com jovens adultos estudantes com
deficiéncia intelectual.

Sobre este publico atendido, destaca-se que
por sua deficiéncia os jovens adultos sao parte
de um grupo social historicamente discrimina-
do e desacreditado (DIAS, 2004). Para Vigotski
(1997), as limitacoes da pessoa com deficiéncia
intelectual ndo sdo decorrentes exclusivamente
do aspecto organico, pois o contexto social em
que a pessoa esta inserida age sobre o seu de-
senvolvimento intelectual. Para este autor a de-
ficiéncia intelectual ndo deve ser tratada como
algo em si, que ndo ¢ passivel de mudangas, a
deficiéncia intelectual é, em sua compreensao,
um processo continuo que ocorre durante o
desenvolvimento da pessoa com meio em que
vive. Sob esta logica, as condi¢es de acesso
aos bens culturais, a assisténcia disponivel e
os valores e sentidos partilhados socialmente
influenciam no impacto da deficiéncia na
vida da pessoa. Martinez (2009) ressalta que
o desenvolvimento insuficiente dos processos
psicologicos superiores em pessoas com de-
ficiéncia intelectual apresenta relacdo direta
com um desenvolvimento cultural insuficiente.
Assim, experiéncias diversas, ricas e desafia-

doras sdo responsaveis por maiores sucessos

no desenvolvimento das potencialidades das
pessoas com deficiéncia intelectual.

A tecnologia apresenta toda uma nova
gama de relagdes com a realidade, promoven-
do mudancgas nos cenarios sociais, culturais,
politicos, econémicos e escolares, além de
estar alterando processos cognitivos, segundo
Soares (2002), essas transformacdes agem de
forma profunda nos modos de experenciar e
significar o mundo. A Educagao Especial, in-
serida nesse contexto, nao pode ficar alheia aos
novos modos de letramento possibilitados pela
tecnologia, chamados de letramento digital
(XAVIER, 2005).

A nogao de letramento ultrapassa a
habilidade de saber ler ou escrever, sendo
a leitura um processo de codificagdo, um
processo de reconhecimento de palavras e de
compreensao, onde as palavras e textos sdo in-
terpretados (GOUGH; TUNNER, 1986 apud
DELGADO, 2015). Segundo Soares (2003,
p-20) “s6 recentemente passamos a enfrentar
essa nova realidade social em que nao basta
apenas saber ler e escrever, € preciso também
fazer uso do ler e escrever, saber responder as
exigéncias de leitura e escrita que a sociedade
faz continuamente”, ou seja, saber operar o uso
social dos diferentes géneros literarios, o que por
sua vez poderia identificar uma pessoa como
letrada segundo autora supracitada. Por outro
lado, as Tecnologias Digitais de Comunicacdo
¢ Informagdo (TDCIs) produziram novos
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codigos de linguagem, novos sentidos e novas
formas de interpretacdo exigindo uma nova
forma de letramento, pois agora tem-se novos
cenarios e nao apenas géneros, exemplos: sites,
blogs, celulares, jogos eletronicos. Os novos
cenarios apresentam novos codigos aos géneros
existentes e criam novos geéneros.

“Ser letrado digital pressupde assumir

mudangas nos modos de ler e escrever os
codigos e sinais verbais e ndo-verbais, como
imagens e desenhos, se compararmos as
formas de leitura e escrita feitas no livro, até
porque o suporte sobre o qual estdo os textos
digitais ¢ a tela, também digital” (XAVIER,
2005, p.134).

Na visao de Soares (2002) os novos cena-
rios geram diferentes modalidades de praticas
sociais de leitura e escrita (com a emergéncia
de novos codigos) em que além de ler e in-
terpretar se ¢ provocado também a interagir.
Nesta interacao encontram-se novos modos
de operar com a linguagem e novos processos
de aprendizagem.

A fluéncia tecnolégica se aproxima do
conceito de letramento como pratica social,
e ndo como simplesmente aprendizagem de
um co6digo ou tecnologia; implica a atribui¢ao
de significados a informagoes provenientes de
textos construidos com palavras, graficos, sons
e imagens dispostos em um mesmo plano,
bem como localizar, selecionar e avaliar criti-
camente a informacdo, dominando as regras
que regem a pratica social da comunicacao e
empregando-as na leitura do mundo, na escrita
da palavra usada na produgao e representagao
de conhecimentos (ALMEIDA, 2005, p.174).

Nestes novos cenarios os processos formati-
vos acontecem de diferentes formas, mas nem
todos tém acesso e mediacdo necessarios para
desenvolver as habilidades que a experiéncia
digital requer. Nao havendo agdes que viabi-
lizem o acesso e a mediacdo as pessoas com
deficiéncia intelectual podem ficar a margem
dessa transformacdo cultural, advinda da

relacdo com a tecnologia, ampliando processos

historicos de exclusdo social. Em relagdo a
exclusdo social consideramos que a escola ¢
na atualidade o espaco formativo da sociedade
com melhores condi¢Ges para mediar proces-
sos de aprendizagem que possam minimizar
este abismo, com especial aten¢do ao papel
mediador do professor. Tocando a Educacao
Especial se apropriar da tecnologia digital,
enquanto instrumento e conteido pedagogico
(BELLONI, 2005), para possibilitar o acesso
a cultura digital, principalmente, se estas
institui¢oes foram pautadas por principios de
autonomia e emancipagao.

Nesse projeto de extensao as TDICs sao
compreendidas na perspectiva de Lévy (1993),
como tecnologias intelectuais que ampliam e
modificam as funcoes cognitivas dos sujeitos, e
devem favorecer a criagao e a invencao de pro-
blemas. Assim entendidas as TDICs se apre-
sentam como possibilidades interessantes de
desenvolvimento de pessoas com dificuldades
de aprendizagem, que é o caso dos estudantes
com deficiéncia das Escolas de Educagao
Especial em relagdo ao letramento, ja que
incitam novas conexoes ¢ modos de aprender
e processar o mundo.

Considerando ainda que as TDICs atra-
vessam as diferentes linguagens e seus c6digos,
nao se restringem somente a leitura e a escrita
da lingua oficial, novos sentidos e significados
estdo sendo construidos em outras praticas so-
ciais. Griam-se novos cenarios digitais nos quais
se reinventam praticas sociais. De interesse
desta pesquisa, ¢ 0 que ocorre com as praticas
corporais entremeadas pelas TDICs, uma vez
que novos sentidos e significados estdo sendo
colocados no modo de se movimentar, relacio-
nar, fruir e criar, ampliando as possibilidades
de experiéncia e ao mesmo tempo modificando
profundamente aspectos tradicionais.

Um bom exemplo das TIDCs na inter-
face com as praticas corporais sao os Jogos
Eletrénicos que segundo Feres Neto (2005)

reorientam com seus conteudos narrativos e



seus modos de interatividade a relagdo que as
pessoas de modo geral estabelecem com estas
praticas sociais, como acontece mais explici-
tamente nos Jogos Eletronicos de Movimento
que requerem de seus praticantes que se exer-
citem para jogar, estabelecendo novos codigos
de linguagem digital.

Assim, a intencdo/objetivo desse projeto de
extensdo ¢ promover a inclusdo digital destes
jovens adultos a partir de uma pratica social, os
Jogos Eletronicos, que se configura na atualida-
de como a porta de entrada de criancgas e jovens
ao mundo da tecnologia (MOITA, 2007).

O projeto justifica-se pela existéncia de
muitos estudos (FERES NETO, 2001, 2005,
2007; GAMA, 2005; MENDES, 2005, 2006;
MOITA, 2004, 2006, 2007a, 2007b) que
demonstram o potencial educativo dos Jogos
Eletrénicos e porqué sao raros os estudos sobre
o uso dos Jogos Eletronicos por pessoas com
deficiéncia intelectual, além de que ainda sao
poucas as oportunidades que as pessoas com
deficiéncia intelectual tém de acessa-los.

O projeto tem como objetivos especificos:
a) Promover o acesso a experiéncia com os
Jogos Eletronicos de Movimento; b) Transmitir
conhecimento acerca dos Jogos Eletronicos em
geral; ¢) Problematizar a abordagem dos conte-
udos narrativos relacionados as praticas corpo-

rais (esportes e dancas) dos_Jogos Eletronicos.

O impacto social que justifica esta proposta
envolve entdo: a) inclusao de grupo socialmente
discriminado no uso das tecnologias; b) transfe-
réncia de conhecimentos e experiéncias acerca
dos Jogos Eletronicos; c) problematizacao de
Jogos Eletronicos de Movimento que misturam
arte, praticas corporais e experiéncia digital
ressignificando praticas sociais; d) letramento
digital que resulta de um processo social, que
nao considera apenas a codificagao e decodifi-
cacdo dos signos da linguagem, mas principal-
mente a compreensdo do uso social da pratica
digital; e) valorizagao do saber e da criatividade
da pessoa com deficiéncia.

O projeto atua em parceria com uma
Instituicdo ndo Governamental da Cidade
de Goiania que atua como uma Escola
de Educacao Especial. Esta parceria ¢
importante, pois contribui para a troca de
saberes entre a Universidade e Instituicoes
Educacionais que atuam com pessoas com
deficiéncia intelectual, potencializando o
trabalho de formacao educacional e inclusao
social desta populacdo. Esta articulacdo entre
Universidade e Escolas Especiais visa poten-
cializar o desenvolvimento de politicas de
inclusao digital para grupos historicamente
marginalizados, em especial, pelo reconheci-
mento dos direitos de acesso de todos a uma

formacdo de qualidade.

METODOLOGIA

A proposta do projeto de extensdo foi orga-
nizada e realizada a partir de uma perspectiva
qualitativa, que leva em consideracdo a quali-
dade dos processos a serem desenvolvidos, bem
como, tem uma melhor condigao de escutar as
necessidades e demandas das pessoas envolvi-
das no processo.

Nessa perspectiva, foi atendida uma turma
de jovens adultos com deficiéncia intelectual
de uma escola de Educacao Especial, com 2
intervengodes semanais, sendo a duracdo de

cada interven¢do de 1h30m. As estratégias

adotadas nestas interven¢oes foram: praticar
em todas as intervencdes diferentes Jogos
Eletronicos de Movimento nas plataformas
caseiras mais conhecidas para esta pratica
(videogames Nintendo Wii e Xbox Kinect);
momentos expositivos (explana¢ao dos mo-
nitores) acerca dos conhecimentos relativos
aos equipamentos digitais e dos codigos di-
gitais para seu uso; momentos de experiéncia
com praticas corporais (esportes e dancas)
que sdao contetdos narrativos dos Jogos

Eletronicos movimento; atividades ladicas
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em grupo e individuais que problematizam
os novos modos de experienciar e compre-
ender as praticas corporais abordadas nos
Jogos Eletronicos; momentos de interagir
com diferentes plataformas (computadores,
videogames, celulares) no uso dos Jogos
Eletronicos de Movimento; momentos de
utilizar os conhecimentos digitais em dife-
rentes plataformas com outras finalidades
pedagobgicas e artisticas, ampliando os usos e

compreensao destes usos.

Os jovens adultos tinham total liberdade du-
rante as atividades propostas, participavam ape-
nas quando desejavam e se sentiam interessados.

Todo o trabalho foi registrado em Diario
de Gampo, sendo que as anotacoes orientavam
as reflexdes de planejamento das intervencdes
seguintes. No Diario de Campo foram regis-
tradas as falas e expressoes dos jovens adultos
acerca das atividades propostas e descrito o
desempenho e a habilidade apresentada por

eles durante as intervencdes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos com o Diario de
Campo demonstram que o projeto se encontra
no caminho esperado inicialmente, mas as
Intervengoes encontram-se no inicio, havendo
ainda muitas possibilidades de experiéncia a
serem exploradas nas intervengoes acerca do
uso dos Jogos Eletronicos na Escola Especial.
Assim, nesse texto, destacam-se alguns dos
resultados encontrados em relagdo ao letra-
mento digital por meio dos Jogos Eletronicos
de Movimento.

Nas seis primeiras intervencgdes com os estu-
dantes com deficiéncia intelectual, os principais
resultados encontrados, foram:

* Dificuldade

tecnologia;

inicial de lidar com a
* Tempo de reagdo demorado para res-
ponder os comandos do jogo eletronico

de movimento;

* Dificuldade de associar as praticas corpo-
rais com os conteudos esportivos;

Com as intervengdes seguintes, da sexta

a décima segunda, pode-se pontuar outros
identificadores:

* A dificuldade com a tecnologia, har-
dware e software, ainda persiste, mas ja
se reconhece elementos importantes da
tecnologia que viabilizam a experiéncia;

* Reconhecimento de palavras, enquanto
simbolos, que orientam o desenvolvimen-

to dos Jogos Eletronicos de Movimento;

* O tempo de reagdo continua com atrasos
em relacdo as demandas do jogo eletro-
nico de movimento, mas com menos
impacto que no inicio do projeto;

* Os estudantes realizam algumas associa-
¢Oes entre as experiéncias dos esportes
com as experiéncias nos Jogos Eletronicos
de Movimento.

* Associagdo positiva com outras experién-
cias online;

* Reconhecimento dos Jogos Eletronicos
de Movimento como um espago de lazer
e diversao.

Os avangos observados durante o desenvol-
vimento do projeto devem ser considerados a
luz da premissa de que a limitagdo organica
das pessoas com deficiéncia intelectual nao
¢ “equilibrada” apenas com o uso da tecno-
logia nas escolas especiais. Para a pessoa com
deficiéncia intelectual, “a acessibilidade nio
depende de suportes externos ao sujeito, mas
tem a ver com a saida de uma posi¢ao passiva
e automatizada diante da aprendizagem para
0 acesso e apropriacao ativa do proéprio saber”
(MANTOAN; BATISTA, 2007, p. 22). £ funda-
mental compreender que a questdo esta sempre
na condicdo de participagdo ativa da pessoa
com deficiéncia intelectual nos processos peda-
gogicos do qual estd inserida, havendo sempre
uma necessidade recorrente de rever/avaliar as

intervengdes que sdo realizadas. De modo que,




o uso dos Jogos Eletronicos por si s6 ndo conduz
a cultura digital, sendo necessario considerar
o contexto socio-cultural dos estudantes, pois
para aqueles que estdo fora da cultura digital,
os Jogos Eletronicos podem nao se constituir
em experiéncia de significado relevante. Assim,
os dados indicam que ¢ a participagdo ativa
dos jovens adultos com deficiéncia intelectual
na experiéncia com os Jogos Eletronicos de
Movimento no processo pedagogico que favo-
rece a apropriacao de uma cultura digital e nao
propriamente o uso da tecnologia.

Durante as analises dos dados registrados
nos Diarios de Campo pode-se observar que os
jovens adultos que possuiam alguma familiari-
dade com a pratica corporal narrada no Jogo
Eletrénico de Movimento, apresentaram me-
lhor desenvoltura e interesse para lidar como o
Jogo Eletronico Movimento. Dados semelhan-
tes ja foi encontrado por Silva (2012) ao analisar
a experiéncia de jovens sem deficiéncia intelec-
tual com Jogos Eletronicos de Movimento. No
estudo dessa autora, destaca-se a importancia
do capital cultural para apropriacdo ativa e
prazerosa do Jogo Eletrénico de Movimento.
Ou seja, a participagdo ativa estd associada
com a familiaridade com os sentidos ¢ signifi-
cados que estdo em jogo no processo educativo,
o que lembra a abordagem de Vigotsky (2003)
sobre a zona de desenvolvimento proximal.

Nesse caso, a mediacdo ¢ necessaria para: se
estabelecer elos de ligagdes entre a experiéncia
digital e outras praticas sociais; desenvolvimen-
to da fruigdo; a aprendizagem e a participagdo
significativa. A participagdo ativa de jovens

sem deficiéncia intelectual na pratica de Jogos

Eletronicos é que possibilita a aprendizagem e
a fruigdo desses novos codigos de linguagem,
promover esse tipo de engajamento nas pessoas
com deficiéncia intelectual pode contribuir
para apropriagao da cultura digital, fomentan-
do processos inclusivos.

Sob outro aspecto, a autora Silva (2012)
também destaca a importancia da qualida-
de de acesso, o que inclui: qualidade dos
hardwares e softwares utilizados. Sobre a
qualidade destes observamos a importancia
das escolas especiais em oferecer experiéncias
de qualidade considerando que a maioria dos
estudantes de escolas especiais é de baixa ren-
da, tendo acesso quando possivel a tecnologia
ultrapassada e de baixa qualidade. Diferentes
hardwares oferecerem diferentes experién-
cias, por exemplo, jogar o Jogo Eletrénico de
Movimento de Boliche no Nintendo Wii exige
habilidades diferentes que jogar no Xbox
Kinect. Especificando, no Nintendo Wii o
modo de detec¢ao de movimento requer mo-
vimentos de bragos, maos e dedos, enquanto
que no Xbox Kinect requer o movimento
do corpo todo. Essa diferenca implica em
duas questdes a serem exploradas no projeto,
quais sejam: a) a primeira apresenta a cultura
digital como uma gama de experiéncias que
pode atender as singularidades das pessoas
com deficiéncia intelectual, pois apresenta
diferentes modos de experienciar uma pratica
social, aqui em especial as praticas corporais;
e b) trata de elaborar junto aos estudantes
com deficiéncia intelectual as mudangas pro-
vocadas pela tecnologia no entendimento e na

experiéncia de praticas sociais historicas.

Revista Extensao & Sociedade - PROEX/UFRN/2018 - Edicao Especial do 8° Congresso Brasileiro de Extensao Universitaria



CONCLUSAO/CONSIDERAGOES FINAIS
Os  Jogos

despontam como uma possibilidade de ex-

Eletrénicos de Movimento
periéncia de lazer, diversdo e aprendizagem
para pessoas com deficiéncia intelectual que
podem favorecer processos de inclusao social,
para tanto, requer-se estratégias didaticas que
potencializam o acesso de qualidade e a me-
diagdo necessarios para uma participagao ativa
nos processos de ensino-aprendizagem. Outros
dados ainda carecem de estudo, o projeto
continua em andamento e novos dados irdo
contribuir para a elaboracdao de uma proposta

do uso de Jogos Eletronicos de Movimento em
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