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Resumo - Todos tém o direito a serem valorizados por aquilo que s&o, a ter oportulidades iguais

desenvolvimento e implementagao de praticas inovadoras no &mbito da
nvolvimento de competéncias em pessoas com deficiéncia intelectual (Dl), desde
escolas ou centr ara pessoas com DI a instituicdes vocacionadas para a criagao de jogos e
ensino superior. Assim, pretende-se um trabalho concertado, visando:

- Promover a inclusao de pessoas com DI, envolvendo-as em workshops participativos de
game design;

- Criar de serious games que apoiem a promogao de varios tipos de competéncias em
pessoas com Dl;

- Fomentar as competéncias de formadores, educadores, cuidadores e outros profissionais
relevantes para o quotidiano das pessoas com DlI;

- Empoderar as organizagbes que trabalham com esta populagdo e/ou asseguram o
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cumprimento dos seus direitos.

De modo a materializar os objetivos acima explanados, serao adotadas diversas estratégias,
baseando o desenvolvimento de um conjunto de outputs, entre os quais:

- Uma metodologia de laboratérios participativos, onde as pessoas com DI, os seus
cuidadores, formadores, profissionais da area, game designers/developers, estudantes
universitarios, outros membros da comunidade local e voluntarios formem grupos mistos, para criar
ideias-protétipos de serious games, visando as necessidades desta populagao;

- Desenvolver serious games adaptados a idade, interesses e necessidades das pessoas
com DI,

- Criar um e-course de modo a fortalecer as competéncias de forrg

para a implementacao de workshops participativos de criagao de jogos, be
serious games para a promog¢ao de competéncias nesta area;

- Desenvolver uma plataforma online para disseminar

O presente trabalho versa, em particular, sobre o e- 0 no ambito deste
projeto, contextualizando a sua relevancia nosg U € 0 processo que levara
a sua concetualizagdo, bem como, o sg

competéncias nos profissionais da area.

Contextualizagao

Nos ultimos anos, no campo dos es dos medig? os jogos tém vindo a ser cada vez mais

abordados e a sua relg ia em proces ssociados a aprendizagem e/ou ao enriquecimento

explorado : e meio para dar feedback imediato e concreto acerca da

performance, pr Juilibrig’ entre desafio e frustragdo e usar o fracasso como estimulo

aquisicao de @gmpeténcias. Mas, além disso, a sua complexidade requer a coordenagao de um

numero de variavg, como a compreensao de processos, a gestao de redes sociais (como equipas
ou clas) e a expresséao através de ferramentas digitais (Squire, 2008).

No contexto atual, pode ser referido um conjunto robusto de evidéncias cientificas que suportam os
efeitos positivos em processos cognitivos basicos cruciais para o desempenho quotidiano, tais como
a percegao, a atengdo e a memoria (Eichenbaum, Bavelier, & Green, 2014). Além disso, a
investigacdo também tem vindo a suportar o seu papel na estimulagédo de fungdes cognitivas mais
complexas, como a tomada de decisdo ou o funcionamento executivo (Ashinoff, 2014; Eichenbaum,
Bavelier, & Green, 2014).

Também os jogos de tabuleiro, em particular, tém vindo a ser estudados neste ambito, existindo
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diversos estudos que reportam aspetos interessantes da sua relevancia para a fungao cerebral, os
seus efeitos cognitivos e potencial na modificacdo de aspetos do estilo de vida, relacionados com a
saude e o bem-estar (Nakao, 2019).

A investigagdo no ambito dos serious games para a DI tem vindo a centrar-se em trés tipos de
objetivos primordiais: a aprendizagem/promocao de competéncias; a definicdo de metodologias
para game design e game development, e a identificagcdo de padrbes e comportamentos na
utilizagdo dos videojogos. Apesar disso, € também sublinhada a falta de resultados empiricos na
area, realgando-se algumas fragilidades metodoldgicas dos estudos existentes (Cano, Garcia-
Tejedor & Fernandez-Manjon, 2015; Jiménez, Pulina, & Lanfranchi, 2015).

DI refere-se a uma perturbagdo, com inicio durante o periodo desenvolvime

tanto no funcionamento intelectual, quanto no funcionamento adaptativo,
social e pratico (American Psychiatric Association, 2014).

Os paradigmas sociais de abordagem a problematica da deficj

pessoas com DI se modificou, em particular as fo

populacdo, que transitaram de uma perspgiiua

& Coelho, 2014).

Tais mudangas acompanhard

na sua

Segundo os os do censo de 2011, cerca de 17,79% dos cidaddaos com mais de cinco anos de

idade, referiram dificuldade elevada ou completa na realizagdo de pelo menos uma, de um
conjunto de seis atividades (ver, ouvir, andar, memdria/concentra-se, tomar banho vestir-se, despir-
se/fazer-se entender). Na populagdo acima dos 65 anos de idade, este nimero aumenta para
49,51%. Andar é a atividade mais mencionada (25% no grupo acima dos cinco anos e 27% no grupo
acima dos 65 anos), seguida por ver (23% no grupo acima dos cinco anos € 19% no grupo acima
dos 65 anos) e pela memédria/concentra-se (17% no grupo acima dos cinco anos e 15% no grupo
acima dos 65 anos) (Instituto Nacional de Estatistica, 2012). Ja no contexto europeu segundo o
Eurostat (2019), uma em cada sete pessoas reporta algum tipo de dificuldade em atividades basicas

de vida diéria (14%).
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Tendo em conta que tais dados ndo nos permitem estabelecer um panorama sobre os cidadaos
com deficiéncia, nem sobre as pessoas com DI em particular, € importante considerar a dimenséo
do numero de apoios financeiros concedidos a esta populagdo. Em 2018, 93916 pessoas com
deficiéncia (ou respetivas familias) recebiam apoio da Segurancga Social, recebendo em média 63,37
euros cada, com um total de 89931 despendidos pelo estado no pagamento de tais prestagbes
sociais (Fundagao Francisco Manuel dos Santos, 2019a; 2019b; 2019¢).

No que concerne a empregabilidade, o quadro legal portugués e as politicas atuais incluem medidas
de suporte e orientagdo vocacional dirigidas as pessoas com deficiéncia, nomeadamente o

Programa de Emprego e Apoio a Qualificacdo das Pessoas com Deficiéncia. Adicionalmente, foi

estatisticas nao especificam as pgf - &s8Pas com deficiéncia /ato sensu, nao

ivel europeu, a taxa de empregabilidade
das pessoas entre os 16 e 0s 64 anos¢egd gficiéncia (67%) é também bastante superior

as atividades basicas da vida diaria (47%) (Eurostat,

2019).
No campo da j 3 ps, existem diversos tipos de intervengdes disponibilizadas pelo
sistema p Seguranga Social e coordenadas por Organizagdes Nao

sistema, que
2018, p. 56).

Em Portugal no campo da investigagdo-acéo, e ainda que se denote diferenga no numero de

encontram frequentemente abaixo das necessidades dos sujeitos (Pinto & Pinto,

projetos existentes comparando com outras areas, € possivel sublinhar alguns desenvolvimentos
tais como: o projeto IDP Living (financiado pelo programa ERASMUS+); o projeto MINCE (financiado
pelo programa ERASMUS+); ou o projeto TOPSIDE (Financiado pela Secretaria Geral para a
Educacao e Cultura da Comissao Europeia). A maioria destes projetos tém como objetivo maioritario
promover a inclusao social, através de processos participativos, através da criagdo de condigbes
para a vida independente das pessoas com DI.

O presente trabalho pretende refletir acerca dos dados acima de forma critica, sustentando a
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necessidade de desenvolvimento de um e-course em diversas linguas, visando a democratizagéo
do acesso dos profissionais da area e cuidadores sobre processos participativos de criagdo de

serious games.

Descrigao

A definigdo de uma plataforma de ensino a distancia aplicada ao espectro alargado de DI, seus
familiares, profissionais de saude na area, exige um cuidadoso estudo de modelos ja vigentes. De
igual modo, este projecto tem o intuito de criar estruturas para tornar as universidades mais
inclusivas, fomentando a participagdo de pessoas com deficiéncia intelectual em programas de

aprendizagem ao longo da vida, tornando mais acessiveis os materiais de ep

anterior deste programa, até 2006, foram financiad i j com objetivos
de dos cursos
desenvolvidos na area, que segundo o atlas de 2007 izagdo Mundial de

Saude (WHO, 2007), os conteudos estao limjig issi psiquiatras, psicologos

inios activos, apenas 2 estdo actualizados, sendo que os

os formativos completos disponiveis, apresentando apenas

reforcando-segssim a missao deste projecto em perdurar apds a sua implementagao.

O objectivo de u urso de e-learning no contexto do projecto ID-Games ¢é tornar acessivel o
conhecimento para organizar workshops de jogos de co-criagcado direcionados a DI, no seu proprio
pais, fortalecer suas habilidades, qualidade de vida, aumentar as o tempo diario de entretenimento
e criar um impacto em termos de inclusdo. Este curso sera inovador em termos de material gerado
para o treino de formadores, na acessibilidade as pessoas das comunidades locais aos conteudos
disponiveis para criar laboratérios de criagao de jogos e, por conseguinte, que resultem em novos
materiais aplicados para as DI que lhes estédo préximas.

O e-course baseia-se também na nog¢ao de autodeterminagdo como um dos eixos centrais da

intervencao na area da DI (Leitdo, 2015; Mumbardé-Adam, 2017), procurando adotar processos
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participativos de design, em que as pessoas com DI sejam ativamante envolvidas em todas as fases
(Leitano, 2017).

Conclusao

O presente trabalho tem como objetivo refletir sobre o processo de concetualizagdo de um e-course,
no ambito do projeto ID-Games, para capacitar profissionais e cuidadores na area da DI para a
promocgéao de workshops participativos de criagao de jogos promotores de autonomia e incluséo.
Ao refletir sobre o contexto de surgimento do referido e-course é possivel justificar a sua pertinéncia

dado o niumero de pessoas que, a nivel nacional e europeu necessitam de suporte em atividades

comunidades locais em relagao ao DI; melhorar a inclu

e profissionais de identificagcdo em termos dg

atica da criagao do curso, de modo

opgao, disseminar a propria plataforma e
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