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			APRESENTAÇÃO


			Prezados Leitores,


			É com grande satisfação que apresentamos o compêndio do III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp, em formato online, uma obra que se estabelece como um farol no campo da Tecnologia Assistiva (TA) e da Educação Inclusiva. Este livro reúne o conhecimento e as discussões aprofundadas de sete conferências distintas, além de outros capítulos, que oferecem um panorama multifacetado dos avanços e desafios que moldam a inclusão e o desenvolvimento humano na contemporaneidade.


			O Grupo de Estudos e Pesquisa em Inclusão Escolar, Tecnologia Assistiva e Atividade Motora Adaptada (Gepitama) é certificado pelo CNPq e vinculado à Universidade Estadual Paulista (Unesp), Faculdade de Ciências e Tecnologia (FCT), Campus de Presidente Prudente, São Paulo.


			Ao longo destas páginas, o leitor será convidado a um percurso enriquecedor, que transita desde a compreensão dos complexos mecanismos neurocognitivos que fundamentam o aprendizado mediado por jogos digitais até as diretrizes e modelos que delineiam a formação de professores e o perfil do educador especializado para a diversidade.


			O livro detalha como os jogos podem aprimorar habilidades cruciais como memória de trabalho, controle inibitório e flexibilidade cognitiva, explorando a taxonomia da memória humana e os mecanismos de seleção de estímulos pelo cérebro para otimizar o design de jogos para o aprendizado e a reabilitação.


			Complementarmente, a obra mergulha na interação da TA e as novas tecnologias para a Educação Especial, explorando o impacto desses recursos na melhoria da qualidade de vida de estudantes do público-alvo da Educação Especial. Também aborda o aprimoramento das habilidades de atenção e memória, com foco em aplicativos digitais para intervenções terapêuticas, e discute os desafios e as perspectivas na formação de professores para a educação inclusiva, enfatizando a importância do perfil do educador em contextos de diversidade.


			Este livro é um convite à reflexão e ao aprofundamento sobre a intersecção entre cognição, tecnologia e modelos pedagógicos, e como essa tríade pode impulsionar a inclusão e o desenvolvimento humano. Esperamos que esta obra sirva como um recurso valioso para estudantes, pesquisadores, educadores e todos aqueles comprometidos com a construção de uma sociedade mais justa e inclusiva.


			Nesta seção vamos detalhar cada capítulo do livro, explorando suas abordagens e principais apontamentos. O livro de Tecnologia Assistiva: Modelos do Brasil e de Portugal para Produtos, Metodologias de Intervenção, Protocolos e Jogos Educacionais Acessíveis, tem em seu bojo nove diferentes capítulos, sendo eles:


			Capítulo I – “III Ciclo de Conferências do Gepitama: diálogos sobre a Tecnologia Assistiva entre Brasil e Portugal”: faz uma síntese das conferências que compuseram o terceiro ciclo de conferências do Gepitama. Aborda sobre os conteúdos, reflexões, modelos metodológicos, testes, propostas de intervenções e pesquisas, voltadas ao estudante público-alvo da Educação Especial com experiências no Brasil e em Portugal.


			Capítulo II – “Modelo de Inter-relação entre Funções Executivas e Elementos de Jogos Digitais”: faz uma abordagem que se aprofunda na interseção entre neurociência cognitiva e design de jogos digitais. Propõe um modelo (IcJJ – Modelo de Interação Cognitiva Jogo – Jogador) que visa analisar como os jogos digitais podem ser usados para estimular habilidades cognitivas, com foco nas funções executivas (controle inibitório, memória de trabalho e flexibilidade cognitiva). O capítulo discute a necessidade de compreender o que é um jogo digital, diferenciando-o de outras formas de interação lúdica. Apresenta conceitos básicos de neurociência cognitiva, como o processamento de informações pelo cérebro, a relação entre percepção e memória, e os diferentes tipos de memória. Explica como as funções executivas são cruciais para a resolução de problemas, adaptação a novas situações e autocontrole, e como os jogos digitais podem influenciar essas funções. Analisa os elementos dos jogos digitais (mecânicas e level design) e como eles podem ser relacionados com as funções executivas. Apresenta o Modelo IcJJ e suas ferramentas de análise, com exemplos de aplicação em contextos de Educação Especial.


			Capítulo III – “Design de Jogos Digitais Acessíveis: Uma Proposta Teórico-Prática a partir das Diretrizes Internacionais” explora a relação entre acessibilidade digital e design de jogos digitais, buscando propor um modelo teórico-prático para o desenvolvimento de jogos mais inclusivos. Discute os conceitos de acessibilidade e Desenho Universal (DU) e sua relevância para os jogos digitais. Apresenta as diretrizes de acessibilidade para conteúdo web (WCAG) 2.0 e as Game Accessibility Guidelines (GAG), e como elas se relacionam. Analisa os fascículos da W3C sobre acessibilidade na web e suas contribuições para o design de jogos acessíveis. Detalha a estrutura e aplicabilidade das GAG, com exemplos de como implementar cada nível de recomendação em jogos digitais. Propõe um modelo que cruza os princípios da WCAG 2.0 com as recomendações das GAG, buscando orientar o desenvolvimento de jogos mais inclusivos. Apresenta uma revisão de pesquisas acadêmicas brasileiras sobre acessibilidade em jogos digitais.


			


			Capítulo IV – “‘CRIE’ – Modelo Metodológico Educacional na Perspectiva Inclusiva em Atividades Físicas e Desportivas”: apresenta um modelo metodológico (“CRIE”) para promover a inclusão de alunos com deficiência nas aulas de Educação Física. O modelo propõe a adaptação de diferentes elementos das atividades para atender às necessidades de todos os alunos. O modelo propõe a adaptação de diferentes elementos das atividades para atender às necessidades de todos os alunos. Apresenta pressupostos teóricos acerca da inclusão em atividades físicas e desportivas, como o princípio da corda inclinada, o Desenho Universal para a Aprendizagem, diferentes modelos de inclusão, assim como versões do espetro de inclusão. Aborda a necessidade de adaptações e modificações nas atividades para promover a inclusão de alunos com deficiência. Detalha o modelo “CRIE”, que propõe a adaptação de quatro elementos: Contexto, Regras, Instrução e Equipamento. Discute a importância de manter o equilíbrio entre a adaptação das atividades e a preservação de sua integridade, assim como a relevância da criatividade do/a educador/a.


			Capítulo V – “Avaliação Motora na Perturbação do Espectro do Autismo: este capítulo aborda a importância da avaliação motora em crianças com Transtorno do Espectro Autista (TEA), considerando que déficits motores são comuns nessa população. Discute a relação entre o desenvolvimento motor e outras áreas do desenvolvimento infantil, como a cognição e a socialização. Apresenta os déficits motores frequentemente observados em crianças com TEA. Defende a importância da avaliação motora para identificar esses déficits e planejar intervenções adequadas. Lista os testes de avaliação motora mais utilizados e eficazes para crianças com TEA. Oferece estratégias e adaptações para a aplicação desses testes em crianças com TEA, considerando suas particularidades.


			Capítulo VI – “Modelo de Formação de Professores e Perfil do Professor de Educação Especial na Perspectiva da Educação Inclusiva”: examina a formação de professores para a Educação Inclusiva em Portugal, analisando a relação entre a formação inicial e continuada e o perfil de competências do professor de Educação Especial. Contextualiza a Educação Inclusiva, seus princípios e políticas em Portugal. Analisa os desafios da formação de professores para a inclusão, tanto na formação inicial quanto na continuada. Discute o perfil de competências do professor de Educação Especial, suas funções e os desafios enfrentados na prática inclusiva. Propõe reflexões sobre a formação inicial e continuada de professores para a Educação Inclusiva.


			Capítulo VII – “Abordagem sobre Tecnologia Assistiva em Ações Formativas do Observatório de Redes de Apoio à Inclusão Escolar e à Educação Inclusiva (OIEEI)”: descreve as ações de formação continuada desenvolvidas pelo OIEEI, uma rede de apoio à inclusão escolar. O foco principal é a Comunicação Alternativa (CA) e como ela é abordada nessas formações. O OIEEI, sua história, objetivos e eixos de atuação. Discute o conceito de CA, sua relação com a TA e sua importância para a inclusão escolar de alunos que não se comunicam oralmente. Apresenta as etapas para a implementação de um programa de CA na escola. Descreve como a CA é abordada nas ações formativas do OIEEI, incluindo exemplos de atividades e materiais utilizados. Relata pesquisas que aplicaram o programa PRONARRAR (Programa de Narrativas) com recursos de CA.


			Capítulo VIII – “Recalculando a Rota da Educação Especial: Para Onde?” – faz uma análise crítica do livro “Recalculando a Rota: Temas Emergentes em Educação Especial”, buscando identificar as principais tendências e desafios da área. Apresenta os eixos temáticos do livro: “Formação e Práticas”, “Desenvolvimento e Tecnologias” e “Direitos e Garantias”. Sintetiza os principais achados e discussões de cada capítulo, destacando as contribuições e reflexões para a Educação Especial. Identifica as temáticas mais consolidadas e as emergentes na área, e aponta caminhos para futuras pesquisas e práticas.


			Capítulo IX – “As Experiências Brasileiras e Internacionais no Desenvolvimento de Espaços Digitais para Tecnologia Assistiva”: analisa o desenvolvimento de espaços digitais voltados à Tecnologia Assistiva (TA), comparando experiências brasileiras e internacionais. Discute a importância dos espaços digitais para a disseminação de informações sobre TA e o acesso a recursos. Identifica os desafios enfrentados pelas iniciativas brasileiras, como a desatualização, descontinuidade e falta de acessibilidade. Compara os procedimentos de desenvolvimento de espaços digitais no Brasil e em outros países, analisando aspectos metodológicos e técnicos. Apresenta recomendações para o fortalecimento dos espaços digitais de TA no Brasil, com base nas experiências internacionais.


			Boa Leitura!


			Os Organizadores


		


	

		

			


			Capítulo I


			


			CICLO DE CONFERÊNCIAS DO GEPITAMA: DIÁLOGOS SOBRE A TECNOLOGIA ASSISTIVA ENTRE BRASIL E PORTUGAL


			Manoel Osmar Seabra Junior


			Maria Luiza Salzani Fiorini


			Ana Paula Donaton Ribeiro


			Cristiane Cardozo da Silva


			O III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp 2024, em formato online, consolidou-se como um fórum essencial para a vanguarda da TA e da Educação Inclusiva, desdobrando-se em um conjunto de sete conferências que, agora, se reúnem neste capítulo para oferecer um panorama multifacetado e aprofundado dos avanços e desafios contemporâneos. Ao longo destas páginas, o leitor será imerso em um percurso que transita desde os complexos mecanismos neurocognitivos, que sustentam o aprendizado mediado por jogos digitais, até as diretrizes e modelos que moldam a formação de professores e o perfil do educador especializado para a diversidade.


			A proposta central deste capítulo é revelar como a intersecção entre cognição, tecnologia e pedagogia pode impulsionar a inclusão e o desenvolvimento humano. Exploraremos, inicialmente, o inovador “Modelo para Inter-relação entre Funções Executivas e Elementos de Jogos Digitais” (IcJJ), com a Profa. Me.Katiane Krause, que desmistifica a ideia de jogos como meras ferramentas recreativas, elevando-os ao status de estratégias terapêuticas e educacionais capazes de aprimorar habilidades cruciais como memória de trabalho, controle inibitório e flexibilidade cognitiva. Aprofundaremos, ainda, na taxonomia da memória humana e nos mecanismos de seleção de estímulos pelo cérebro, elementos fundamentais para compreender como o design de jogos pode ser otimizado para o aprendizado e a reabilitação.


			Complementarmente, o capítulo dedicará atenção à metodologia científica por trás da produção do conhecimento, abordando, com o Prof. Dr. José Pedro Ferreira, a relevância dos “Modelos de Protocolos de Revisão Sistemática de Meta Análise”. Em uma era de superabundância informacional, a capacidade de selecionar e sintetizar evidências de forma criteriosa torna-se um imperativo para a tomada de decisões fundamentadas em educação e terapia.


			Um bloco significativo deste trabalho é dedicado à acessibilidade, com destaque para a contribuição da Profa. Dra. Cícera Aparecida Lima Malheiro sobre “Modelos e Representações de Jogos Acessíveis”. A análise perpassa a transformação dos jogos em recursos educacionais e sociais, evidenciando seus benefícios e os desafios persistentes, como as barreiras cognitivas, sensoriais, físicas e motoras, e a urgência de formação e investimento para desenvolvedores. A discussão sobre a adaptação de interfaces, a diversificação de contextos e a ausência de um “jogo perfeito” convidam à reflexão sobre a melhoria contínua e a participação de todos os atores envolvidos.


			A aplicação de modelos metodológicos inclusivos em atividades físicas e desportivas será explorada pela Profa. Dra. Maria João Campos, que apresenta o modelo “CRIE” (Contexto, Regras, Instrução, Equipamento), como uma ferramenta para capacitar educadores a promoverem a participação plena, desconstruindo a visão tradicional da competição em prol da formação integral dos estudantes.


			A dimensão da avaliação será detalhada pela Profa. Dra. Carla Lourenço, que aborda os “Protocolos de Avaliação para Perturbação do Espectro Autista (PEA)”. A compreensão dos déficits motores em crianças com TEA e a relevância de instrumentos de avaliação específicos são cruciais para intervenções personalizadas que impactem o desenvolvimento cognitivo e socioemocional.


			Finalmente, o capítulo culmina na análise do “Modelo de Formação de Professores e Perfil do Professor de Educação Especial na Perspectiva da Educação Inclusiva”, trazido pela Profa. Dra. Madalena Baptista, que discute as exigências da formação inicial e continuada em Portugal para a atuação em contextos inclusivos, com base na legislação e nos desafios práticos.


			Ao apresentar este compêndio de conhecimentos e experiências, o capítulo não apenas documenta um ciclo de conferências de grande relevância, mas também serve como um convite à reflexão e à ação. É um recurso valioso para todos aqueles que buscam aprimorar suas práticas e contribuir para a construção de uma sociedade mais inclusiva e equitativa, onde a TA atua como um catalisador fundamental para o desenvolvimento pleno de cada indivíduo.


			Sobre as Conferências


			Conferência 1


			A conferência de abertura, do III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp, em formato online foi marcada pela apresentação do tema “Modelo para Inter-relação entre Funções Executivas e Elementos de Jogos Digitais”1 ministrada pela Profa. Me. Katiane Kazuza Krause, da Faculdade Guilherme Guimbala de Joinville (Santa Catarina). Krause é uma referência na área de funções executivas e mecânicas de jogos digitais. Atuando como docente nos cursos de Pedagogia e Terapia Ocupacional, seu trabalho destaca-se pela abordagem e interseção entre cognição, aprendizagem e tecnologia, especialmente no desenvolvimento de metodologias que integram jogos digitais ao ensino e à reabilitação. Seu tema, dividido em dois dias, deu o tom do ciclo de conferências, debatendo a ideia de que os jogos digitais não são apenas ferramentas recreativas, mas, também, estratégias que potencializam as funções executivas, contribuindo para o aprimoramento cognitivo e motor de diferentes perfis de pessoas.


			Durante cerca de três horas da primeira conferência, a exposição concentrou-se nos aspectos mais teóricos das funções executivas, abordando sua interrelação com a Neurociência e o design e como habilidades tais como memória de trabalho, controle inibitório e flexibilidade cognitiva podem ser estimuladas por meio de mecânicas bem estruturadas nos jogos digitais, favorecendo processos de aprendizagem mais adaptáveis às necessidades individuais dos alunos.


			A fala inicial da conferencista focou em explicar o Modelo de Interação Cognitiva Jogo-Jogador (IcJJ) e como ele é aplicado para selecionar games conforme sua capacidade de estimular diferentes processos cognitivos, considerando como o jogador interage com os desafios apresentados, avaliando quais mecânicas favorecem o desenvolvimento de habilidades como: planejamento, resolução de problemas e adaptação a novas regras. A professora destacou que a escolha de um jogo educativo ou terapêutico deve levar em conta não apenas a temática ou a estética, “[...] mas principalmente como suas mecânicas acionam e fortalecem funções executivas específicas”. Esse primeiro momento foi complementado pela explicação dos termos essenciais dessa área como estímulo, percepção, cognição, memória e emoção. Professora Katiane ressaltou que eles se interligam no processamento da informação e influenciam tanto a experiência do jogador quanto os benefícios terapêuticos, o que faz a proposta não ser apenas lúdica.


			Em seguida, a conferencista foi bem didática ao aprofundar a relação entre jogos e a taxonomia da memória humana, explorando como diferentes tipos de memória – sensorial, de curto prazo e de longo prazo – são ativados durante o jogo. Explicou como determinadas mecânicas podem reforçar a retenção de informações e facilitar a aprendizagem por meio da repetição estruturada, da contextualização significativa e da gamificação de conteúdos, para que os jogadores adquiram e consolidem conhecimentos de modo mais envolvente.


			Com a participação de alguns membros do grupo Gepitama na discussão, a palestra ganhou um tom mais prático, trazendo exemplos reais para ilustrar esses conceitos. Durante essa troca, Katiane abordou a questão fundamental: “Como o cérebro sabe quais informações devem ser processadas?”, explicando os filtros e mecanismos de seleção que determinam quais estímulos são priorizados pela cognição. Para isso, citou os trabalhos de Diamond, Ledoux e Gazzaniga, explicando como fatores como atenção seletiva, relevância emocional e padrões de repetição influenciam a capacidade de aprendizado e a retenção de informações dentro do contexto dos jogos digitais.


			Já no encerramento da conferência, foi trabalhado o conceito de controle inibitório, uma das principais funções executivas responsáveis por regular impulsos automáticos, permitindo que o indivíduo pense antes de agir, ignore distrações e ajuste seu comportamento conforme as demandas do ambiente. Ela reforçou, ainda, como ocorre a memória de trabalho e a flexibilidade cognitiva nesse processamento, e que compreendendo essas funções, educadores e terapeutas podem desenvolver estratégias mais interessantes (e inteligentes) para apoiar os alunos, identificando quais pontos específicos podem ser potencializados e onde podem ser necessárias intervenções personalizadas para otimizar o aprendizado, em um modelo organizado por ela com 12 mecânicas para jogos.


			Ao final, a Profa. Katiane deixou uma reflexão sobre como o design de jogos pode ser aliado no desenvolvimento cognitivo, reforçando a importância de uma abordagem científica para a seleção de recursos, e que os mesmos não são apenas ferramentas de entretenimento, mas potencializadores de habilidades cognitivas e executivas, com aplicações diretas como uma TA.


			Conferência 2


			A segunda conferência do III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp, em formato online prosseguiu com o tema “Modelo para Inter-relação entre Funções Executivas e Elementos de Jogos Digitais”2, com a Profa. Me. Katiane Kazuza Krause da Faculdade Guilherme Guimbala de Joinville (Santa Catarina). Enquanto na primeira o foco foi estudar e entender, principalmente, os mecanismos neurológicos envolvidos no jogo e como eles podem beneficiar ações de educação inclusiva e terapia ocupacional, esta segunda conferência trouxe uma perspectiva mais baseada nos próprios jogos digitais, analisando sua estrutura e aplicação prática.


			A Profa. Katiane, novamente de modo bem didático, explicou o que configura um jogo digital, abordando seus dispositivos, modos de interação, propósito e forma de jogar. Cada um desses elementos foi detalhadamente explorado e exemplificado com vídeos de jogos que ilustram suas características como o Gramágica – um jogo educacional que auxilia no aprendizado da Gramática. Além desses exemplos, ela relacionou os aspectos às mecânicas de jogos discutidas na conferência anterior, demonstrando como cada estrutura do jogo pode potencializar habilidades executivas.


			Em seguida, sobre os elementos dos jogos digitais, a Profa. Katiane introduziu o conceito de Level Design, explicando como a estruturação dos desafios impacta a experiência do jogador e pode estimular diferentes processos cognitivos. E a partir desse conceito, expandiu a discussão para outros componentes como narrativa, sistema de recompensas e funções do jogo, destacando a influência dos fatores na motivação, engajamento e aprendizado. Ela ainda fez uma conexão interessante entre esses elementos e nosso comportamento em redes sociais, mostrando como plataformas como Instagram e TikTok utilizam mecânicas similares – como reforço intermitente e progressão estruturada – para manter a atenção do usuário.


			Ela abordou a demanda cognitiva e o que pode tornar um jogo mais ou menos complexo, destacando fatores como quantidade de informações simultâneas, necessidade de planejamento estratégico, variabilidade das regras e tempo de resposta exigido. Explicou que jogos que requerem múltiplas camadas de raciocínio, tomada de decisão sob pressão e adaptação constante tendem a ter uma demanda cognitiva maior, o que pode ser um desafio ou uma vantagem, dependendo do perfil do jogador. Além disso, ressaltou que a dificuldade não está apenas na mecânica isolada, mas na forma como os elementos do jogo interagem entre si, criando desafios progressivos e adaptáveis ao jogador.


			Na sequência, explorou como as mecânicas e funções dos jogos se mesclam, formando uma espécie de “árvore” de possibilidades e desafios que podem ser analisados com o modelo IcJJ, a estrutura permite visualizar como diferentes propostas estimulam vários processos cognitivos, conectando funções executivas, memória de trabalho e memória cognitiva.


			Para encerrar a conferência, Profa. Katiane conduziu um quiz interativo com os participantes, no qual eles precisavam identificar quais jogos abraçam quais funções executivas, o que reforçou os conceitos abordados ao longo das conferências e permitiu que os participantes aplicassem o conhecimento na prática. No encerramento, os participantes tiveram ainda a oportunidade de compartilhar dúvidas e experiências com a conferencista. Um dos pontos discutidos foi como os desenvolvedores consideram a acessibilidade na criação de jogos e quais adaptações podem ser feitas para atender diferentes perfis de jogadores. A Profa. Katiane destacou que, embora seja essencial que os jogos tragam configurações acessíveis desde o design inicial, o papel do educador e do terapeuta na adaptação e seleção de materiais já existentes é igualmente importante. Ela enfatizou que o conhecimento sobre as funções executivas e os processos cognitivos permite escolher jogos de maneira mais assertiva, garantindo que eles se tornem ferramentas estratégicas para o desenvolvimento de cada aluno.


			


			Conferência 3


			A terceira conferência, do III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp, em formato online, abordou a temática “Modelos de Protocolos de Revisão Sistemática de Meta Análise”3, ministrada pelo Prof. Dr. José Pedro Ferreira.


			De antemão professor José Pedro enfatizou que apresentaria um conjunto de percursos pedagógicos e de ferramentas que estão disponibilizadas online, em open access, e que poderão mudar aquilo que são os procedimentos mais tradicionais para a elaboração dos modelos de protocolo em revisão sistemática. E, ainda, abordaria uma questão muito particular que é o registro, mais exatamente a importância do registro das revisões sistemáticas.


			Destacou-se que as publicações têm surgido a um ritmo muito rápido, nunca antes visto e o número crescente de publicações, incluindo os novos sistemas de publicações online, os novos sistemas de publicações em open press, os quais vieram revolucionar o número de publicações científicas nas mais diferentes áreas. No entanto, o grande desafio é como lidar com tanta informação. Portanto a literatura é um amontoado desorganizado de peças, para vários quebra-cabeças diferentes, para várias temáticas diferentes. E, por isso, a realização de uma revisão sistemática possibilita identificar peças que serão úteis para cada uma dessas temáticas. Basicamente, face a esse número tão elevado de produções científicas, temos que ser criteriosos e seletivos nessa escolha.


			Dessa forma, a revisão sistemática surge aqui, como um método que pretende reunir estudos semelhantes dentro da mesma área temática e avaliá-los. E, portanto, é por meio da revisão sistemática que percebemos quais são os estudos que têm maior poder para utilizarmos na discussão dos resultados quando queremos fundamentar as nossas decisões ou fundamentar as nossas conclusões num determinado estudo. E isso a revisão sistemática ajuda-nos a realizar.


			A revisão sistemática trata, então, de um estudo secundário que revê estudos primários, e que investiga uma questão de pesquisa específica dentro de uma determinada temática e, cujo estudo se relaciona, com o objetivo de integrar e de sistematizar as evidências relacionadas com uma determinada pergunta específica. Nesse sentido, a revisão sistemática permite afinar ou refinar os resultados das várias pesquisas, identificando quais os melhores desenhos metodológicos e quais aqueles que apresentam maior fidedignidade face a uma determinada temática ou a um determinado procedimento.


			Prof. José Pedro enfatizou, ainda, que essa análise é necessária à aplicação de critérios de inclusão e exclusão. Nessa fase surgem várias ferramentas eletrônicas denominadas assistentes de pesquisa, tais como o Mendeley, EndNote e Zotero. Estas ferramentas são fundamentalmente de organização da base de dados. Portanto, em termos da avaliação crítica, a seleção dos estudos tem-se a necessidade de leitura dos títulos dos artigos identificados, dos resumos, a leitura transversal rápida dos artigos identificados e, depois, uma leitura mais completa dos artigos e a aplicação dos critérios de inclusão e de exclusão. E, ainda, uma análise das seções de metodologia, dos resultados e das conclusões e, então, abstrair a informação que é relevante para a revisão sistemática.


			Sobre a qualidade metodológica dos artigos, Prof. José Pedro explicou e exemplificou algumas escalas, tais como a PICO.


			Por fim, o conferencista concluiu que só teremos melhoria nos resultados das revisões sistemáticas se melhorarmos o processo de produção científica. Especificamente nessa questão relacionada com a revisão sistemática, para melhorar o processo, é preciso cumprir um conjunto de regras e um conjunto de procedimentos que estão instituídos. E muitas vezes, os pesquisadores, por falta de conhecimento dessas regras e dessa sequência de procedimentos, quebram, omitem, saltam etapas e, por vezes, quando nos chegam com determinadas propostas de revisão sistemática, há lacunas graves no processo, no método utilizado, nas etapas que não foram cumpridas. Isso causa constrangimentos, atrasos e, muitas vezes, obriga a começar de novo. O cumprimento dessas regras e procedimentos levam-nos a discutir e trabalhar em melhorias no sentido de gerar novas regras.


			Conferência 4


			A quarta apresentação do III Ciclo de Conferências Gepitama Unesp em formato online contemplou o tema “Modelos e Representações de Jogos Acessíveis”4, ministrada pela Profa. Dra. Cícera Aparecida Lima Malheiro, da Universidade Federal de São Paulo (UNIFESP), São Paulo, Brasil.


			A conferencista inicia sua fala narrando sua trajetória acadêmica. Na sequência introduz o tema destacando que o aumento significativo da acessibilidade nos jogos digitais – estes anteriormente vistos como entretenimento – hoje são considerados como recursos educacionais. Considera que a acessibilidade é uma ferramenta poderosa que contribui para a autonomia do sujeito. Não é apenas um objetivo a ser alcançado mas um processo em movimento que envolve todas as pessoas. Afirma que os jogos digitais acessíveis na educação, desde que utilizados de forma consciente, promove a inclusão social e educacional, a alfabetização digital, o desenvolvimento de habilidades, a motivação e o engajamento, incluindo estudantes de diversas faixas etárias; colabora com a melhoria do ensino como alternativa ao processo de ensino e aprendizagem tradicional. Ela destaca que seus benefícios consistem na inclusão e interação sociais; fortalecimento do ensino e da aprendizagem; desenvolvimento de conceitos e habilidades; estimula a motivação e o engajamento; contribui para que o estudante saiba lidar com seus resultados, suas frustrações. Salienta que a acessibilidade enfrenta desafios em forma de barreiras cognitivas, sensoriais, físicas e motoras. Requer esforço coletivo, financiamento para custear suas demandas, formação de seus desenvolvedores.


			Profa. Cícera demonstra a operacionalidade de alguns jogos digitais acessíveis como Minecraft, Braim Age, Rehabilitaton Game System, Celeste, Art Academy, Scrapbook, Café Rived. Afirma que é necessário diversificar o contexto de aprendizagem, com novos cenários, narrativas, comandas, cores, textos em caixa, áudios e outros recursos fáceis de serem manipulados, contribuindo para momentos de associação e resolução de situações-problemas que requerem raciocínio lógico, relação, classificação, contagem, de acordo com as habilidades a serem desenvolvidas pelo estudante.


			As contribuições da Profa. Cícera mobilizaram os ouvintes a explicitarem várias dúvidas e considerações durante sua apresentação. Em resposta aos ouvintes, a conferencista afirma que os jogos mais acessados são, também, mais divulgados e que o mesmo deveria ocorrer com os acessíveis – falta conhecimento, investimento, expansão de oferta para quem precisa desses recursos. O jogo amplia as alternativas de recursos educacionais, não causando dependência. Suas considerações foram complementadas pela informação de que estudos mostram que, por meio de jogos, pacientes suportam por mais tempo o cansaço, a dor e o estresse de terapias, atendendo parte delas. Sobre a disponibilidade de jogos, além daqueles que a conferencista disponibilizaria para os ouvintes foi citada a plataforma GCompris, com mais de 100 jogos nas mais diversas áreas. Os ouvintes expuseram suas colocações no sentido dos jogos digitais acessíveis colaborarem para a autoestima e que jogos convencionais contribuem para o contexto de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA), sendo pontuado pela conferencista que, mesmo que a plataforma não tenha acessibilidade, contribui para gerar ideias. Afirmou existir escassas oportunidades de cursos de implementação de acessibilidade em jogos, solicitando ideias voltadas para essa área; compartilhou links com gadlines básicos de acessibilidade entre outros materiais.


			Respondendo aos ouvintes afirmou que os jogos possuem indicação de faixa etária, e que a mesma precisa ser observada. Agradece a sugestão de desenvolver jogos voltados ao contexto de outros países, como o uso da moeda Euro. À pergunta sobre ter implementado algo inovador que pudesse ser seguido por outros desenvolvedores a conferencista demonstra as produções mais recentes, ressaltando a necessidade dos manuais serem didáticos, mediações inovadoras. Esclarece que os jogos mais acessados têm finalidade de entretenimento considerando o quanto a formação dos desenvolvedores necessita avançar para dar maior alcance aos jogos acessíveis. Afirma que os jogos são significativos recursos para os estudantes com deficiência intelectual, havendo diversas funcionalidades de jogos para grupos distintos. Quem joga precisa estar sempre atento em como o jogo pode tornar-se acessível; refletir sempre sobre essa questão. Esclarece que não existe um jogo “perfeito”, mas que a acessibilidade é um processo que requer equilíbrio na utilização de seus recursos. Parabeniza as pesquisas desenvolvidas pelo Laboratório de Estudos em Tecnologia Assistiva, Inclusão Educacional e Adaptações (LETAIA), Unesp, Campus de Presidente Prudente por essa coerência.


			Profa. Cícera finaliza sua participação destacando que, para o planejamento de jogos acessíveis é necessário pesquisar o público-alvo que irá utilizá-lo; atentar-se à adaptação de interfaces, legendas e áudios; criar novas ferramentas; desenvolver novas versões; submeter à avaliação de especialistas na área e por usuários; mobilizar-se pela melhoria contínua dos recursos. Apresenta produções científicas voltadas à área da acessibilidade, algumas em que atua como co-autora, materiais e recursos que pudessem contribuir com os interessados na área, proporcionando um significativo ambiente de partilhas e aprendizados.


			Conferência 5


			A quinta apresentação do III Ciclo de Conferências on-line Gepitama contemplou o tema “Modelo Metodológico Educacional na Perspectiva Inclusiva”5, ministrada pela Profa. Dra. Maria João Campos, da Faculdade de Ciências do Desporto e Educação Física – Universidade de Coimbra, Coimbra, Portugal.


			Após realizar uma breve apresentação da estrutura organizacional da universidade onde atua e convidar todos os ouvintes ao diálogo ao longo de sua conferência, a professora convidada iniciou sua apresentação afirmando que nem sempre a forma como a atividade física é desenvolvida favorece a inclusão. Indagou como adaptá-las; se existiam dificuldades para essa adaptabilidade. A partir de uma ilustração convidou os ouvintes a sugerirem estratégias que tornassem a atividade inclusiva, pontuando sobre a necessidade de se pensar o desenvolvimento de uma atividade física de forma paralela, diferente da tradicional; de atingir, de diferentes formas, seu objetivo.


			


			A Profa. Maria João Campos apresentou cinco formas de adaptação aplicáveis a qualquer contexto: atividades abertas (aplicadas a todos), atividades modificadas (a partir do espaço, do equipamento ou de qualquer outro recurso); atividades paralelas (aplicação da mesma atividade, diferenciada por nível de desempenho); atividade alternativa (para os participantes que não conseguem realizar a mesma atividade principal); atividades de experimentação (todos vivenciam o contexto de uma casuística). Indagada como era a aceitação, ou motivação, quando essas variações aconteciam foi dito que haviam diferentes reações, sendo ressaltada a necessidade de atividades adaptadas nas aulas de Educação Física, a fim de que os estudantes compreendessem outras possibilidades de jogo, desconstruindo a visão singular do formato tradicional.


			A conferencista citou modelos de inclusão, a partir de variáveis modificáveis, com enfoque no modelo de sua autoria – “CRIE” – acróstico que condensa Contexto, Regras, Instrução e Equipamento com o intuito de mobilizar o potencial criativo do professor, proporcionando-lhe uma atuação mais proativa no cenário da inclusão, com atividades que pudessem envolver todos os estudantes. A Profa. Maria João apresentou cada casuística a partir das nuvens de palavras geradas pelos ouvintes quando estimulados a indicarem estratégias de adaptação. Em um rol exemplificativo, para os estudantes com dificuldades auditivas, foram elencadas pistas visuais a sinais sonoros; regras de comunicação; evitar espaços ruidosos; vídeos de complementação à informação.


			Para os estudantes com necessidades visuais específicas foi ressaltada, a necessidade de distinguir o contexto para definir as estratégias, tal como utilizar iluminação para estudantes com baixa visão; arrumação do material no mesmo local; regras claras; compartilhar o plano de ensino com antecedência; adaptar materiais. Para as necessidades físicas específicas, regras flexíveis; alteração da altura do alvo; trilhas para cadeiras de rodas (tal como existem em Portugal); permitir mais tentativas à mesma pessoa para sucesso e aprendizagem da tarefa; atenção na escolha dos materiais. São mencionadas as colocações de uma ouvinte, segundo a qual no Brasil são usadas bolas com sacolas, e os insights de um participante em utilizar estratégias de adaptação na disciplina que leciona. Para as necessidades intelectuais, a conferencista reforçou a necessidade de regras progressivas, adoção de rotinas, ênfase à demonstração, utilizar materiais mais leves e livros com texturas diversificadas, dar feedbacks positivos. Para a Perturbação do Espectro do Autismo (PEA), assim denominado pela Professora Maria João Campos, foi destacado que o ensino parte das indagações o quê e como ensinar, elencando-se a estruturação do ambiente; comunicação; gestão dos comportamentos desafiantes; rotina; compreensão das individualidades dos alunos.


			


			O planejamento das atividades deve preferir interações colaborativas às competitivas, de curta duração, com regras progressivas, demonstração visual, feedback positivo; escolha dos materiais de acordo com as particularidades dos alunos; considerar como eles movimentam, compreendem, desempenham as tarefas com sucesso; se a atividade é lúdica e inclusiva, necessitando ser adaptada para atender esses quesitos. Uma ouvinte reforça a necessidade de serem revistos os planos de ensino e a adaptação do recurso que beneficie toda a turma. A conferencista enfatizou que a atividade física deve ser desenvolvida para a formação e não a competição entre os estudantes; ser adaptada sem excessos; oferecer segurança; manter o desafio; proporcionar reforços positivos, retirada gradual das adaptações; envolver os participantes na tomada de decisões. Questionada sobre como adaptar atividades em turmas numerosas, destaca que o número das turmas é um desafio ao qual o professor não pode se negar a tentar, citando que alguns colégios portugueses bem estruturados nunca proporcionaram atividades de Educação Física a determinados estudantes. Indagada sobre como a legislação dispõe a inclusão em seus espaços educacionais, a conferencista afirmou que em Portugal é obrigatória a inclusão nas escolas, embora muito do trabalho tenha sido desenvolvido no contraturno. Os estudantes não estão a compartilhar do mesmo acesso e sucesso em todas as disciplinas. No que tange ao estímulo à formação continuada na área da Educação Especial afirmou ser ainda pouco expressiva.


			A conferência foi finalizada pelas considerações da moderadora que ressaltou a adoção de estratégias abrangentes, inclusivas, específicas, direcionadas e assertivas que atenue o capacitismo, complementada pela afirmação da conferencista de que mais do que adaptar uma estratégia é necessária a predisposição do professor para isso.


			Conferência 6


			A sexta conferência, do III Ciclo de Conferências on-line Gepitama, intitulada “Protocolo de Avaliação para Perturbação do Espectro Autista (PEA)”6, foi ministrada pela Profa. Dra. Carla Lourenço, do Instituto Politécnico de Viseu (Portugal).


			Inicialmente, Profa. Carla destacou as diferenças linguísticas entre o português de Portugal e o do Brasil, na medida em que a Perturbação do Espectro Autista (PEA), em Portugal, corresponde ao Transtorno do Espectro Autista (TEA) no Brasil.


			


			Introduzindo o assunto proposto, argumentou-se que, nos primeiros anos de vida, as crianças, em geral, apresentam um ritmo avassalador em termos de desenvolvimento motor, tanto das competências motoras básicas quanto das competências motoras complexas. Tal desenvolvimento culminará na influência, não só da aprendizagem motora, mas, também, das atividades de vida diária.


			O desenvolvimento das competências motoras está relacionado às competências cognitivas e socioemocionais. Dessa forma, crianças com alguma dificuldade motora necessitarão de mais tempo para realizar as tarefas, assim como para aperfeiçoar a aprendizagem motora. Basicamente, a dificuldade motora pode influenciar na dificuldade para ler, escrever e falar, além de dificuldade na realização de atividades simples da vida diária.


			Dessa forma, o atraso no desenvolvimento motor, na infância, relaciona-se com dificuldades cognitivas ao longo da vida, ou seja, há uma associação entre competência motora e desempenho acadêmico, mais precisamente na Matemática e na Leitura. Neste ponto, Profa. Carla enfatizou que tal associação pode ocorrer não apenas pelas questões motoras, isso é, outras questões podem influenciar, tais como as cognitivas e socioemocionais.


			Avançando na temática da conferência, Profa. Carla destacou que a literatura tem demonstrado que crianças com PEA podem apresentar déficits motores, os quais afetam uma série de habilidades básicas, tais como, equilíbrio, marcha, estabilidade corporal, coordenação motora, entre outras. De acordo com Profa. Carla, as pesquisas indicam que, ao comparar crianças com PEA com crianças com desenvolvimento típico, há de fato um desenvolvimento motor mais lento nas crianças com PEA.


			Nesse sentido, torna-se necessário avaliar o perfil motor das crianças com PEA para compreender melhor a capacidade motora de cada criança, de modo a otimizar o trabalho do profissional de Educação Física e de Educação Especial. Assim sendo, a avaliação motora determina o estado de desenvolvimento de um indivíduo naquele determinado momento, ou seja, naquela determinada idade. Uma vez que a avaliação motora pode e deve ser realizada em diferentes momentos, ou seja, em diferentes idades.


			A maioria dos instrumentos avaliam determinadas características do desenvolvimento motor e são destinados a faixas etárias específicas. Dessa forma, existem instrumentos de avaliação motora para diferentes idades. Basicamente, tais instrumentos baseiam-se na avaliação das habilidades motoras de um indivíduo em comparação com as habilidades motoras de pessoas da mesma idade e sexo.


			A avaliação motora pode ser realizada com diferentes objetivos, sendo alguns deles: diagnóstico; progresso e estado do desenvolvimento motor; necessidade de um programa individualizado de intervenção; determinação dos conteúdos de tal intervenção; avaliação de tal intervenção; e pesquisas. Para tanto, alguns aspectos devem ser considerados para selecionar o teste mais adequado para a avaliação motora, por exemplo, o objetivo da avaliação; as características da criança; e o local da avaliação.


			Em seguida, a Profa. Carla apresentou exemplos de testes e escalas de avaliação motora que podem ser utilizados para indivíduos com PEA, por exemplo: Autism Treament Evaluation Chechlist (ATEC); Gross Motor Assessement of Children and Adolescents with Autism Spectrum Disorder (GMA – AUT); Peabody Developemtal Motor Sacles (PDMS – 2); Test of Gross Motor Development (TGMD – 2); Movement Assessment Battery for Children (MABC – 2); e, Bruininks-Oseretsky Test of Motor Proficiency (BOT – 2).


			Por fim, Profa. Carla realizou uma dinâmica com os participantes da conferência, simulando a aplicação do teste BOT – 2 para a avaliação motora para crianças com PEA.


			Conferência 7


			A sétima e última conferência, do III Ciclo de Conferências on-line Gepitama, abordou o tema “Modelo de Formação de Professores e Perfil do Professor de Educação Especial na Perspectiva da Educação Inclusiva”7, e foi ministrada pela Profa. Dra. Madalena Baptista.


			Inicialmente, Profa. Madalena destacou que todos os professores de Educação Especial, em Portugal, passam pela formação inicial de educadores e professores. E, ainda, a habilitação profissional em Educação Especial depende da comprovação do grau de Mestre. Em nível de formação inicial de educadores, o currículo enfatiza o princípio da inclusão, expresso em diferentes disciplinas curriculares. Todavia, a conferencista faz uma reflexão se a carga horária dessas disciplinas é suficiente para que os educadores se apropriem da filosofia do decreto-lei em vigor em Portugal.


			O conceito de Educação Inclusiva se mostra bastante abrangente, de modo que a conferência focou nas necessidades educativas específicas. Em termos de legislação, há dois decretos-lei (nº 54 e 55), de 2018, que amparam a educação inclusiva e equitativa em Portugal, valorizando a diversidade e a eliminação das barreiras ao sucesso educativo de todos os alunos, enfatizando a flexibilidade curricular. Apesar dos esforços nesse sentido, Profa. Madalena enfatiza que a formação dos professores é decisiva para o processo de inclusão.


			Em continuidade, Profa. Madalena destacou duas opções metodológicas: 1) abordagem multinível no acesso ao currículo: medidas universais, medidas seletivas, e medidas adicionais; e, 2) Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA): representação, ação e expressão, e envolvimento.


			Um dos diferenciais, em Portugal, é o Centro de Apoio à Aprendizagem (CAA), que atua em dois eixos: 1) suporte ao docente; e, 2) complementaridade, com caráter subsidiário, ao trabalho desenvolvido em sala de aula ou outros contextos educativos. Além disso, há as Escolas de Referência para a Educação Bilíngue; as Escolas de Referência para a Intervenção Precoce na Infância; as Equipes Locais de Intervenção (ELI); e, os Centros de Recursos de Tecnologias de Informação e Comunicação (CRTIC).


			Diante de toda a contextualização em termos de legislação e estrutura da Educação Inclusiva, em Portugal, Profa. Madalena enfatiza que é necessário refletir sobre qual é o perfil mais adequado para o professor de Educação Especial. Assim sendo, destacou-se a legislação sobre formação de professores em Portugal, além das atribuições e implicações.


			Considerações finais


			As sete conferências que compõem este capítulo finalizam um ciclo de debates e reflexões cruciais para o campo da TA e da Educação Inclusiva, consolidando um panorama multifacetado que transcende a mera descrição de temas para oferecer um convite à ação e à inovação. A riqueza das discussões revela que a inclusão não é um destino, mas uma jornada contínua, exigindo a intersecção de múltiplos saberes e a colaboração de diversos atores.


			O destaque da Profa. Me. Katiane Kazuza Krause sobre o potencial dos jogos digitais no desenvolvimento das funções executivas é um divisor de águas, reposicionando o game de um passatempo a uma ferramenta pedagógica e terapêutica de alta valia. O Modelo IcJJ e a análise detalhada das mecânicas e do Level Design fornecem um arcabouço prático para educadores e terapeutas que buscam selecionar e adaptar jogos de forma estratégica. Contudo, o sucesso dessa aplicação depende intrinsecamente do conhecimento aprofundado dos processos cognitivos e da capacidade de personalização das intervenções, um desafio que exige formação contínua e uma mente aberta para a inovação.


			A cientificidade do processo de pesquisa, enfatizada pelo Prof. Dr. José Pedro Ferreira sobre as revisões sistemáticas, emerge como um pilar indispensável. Em um cenário de volume crescente de publicações, a habilidade de filtrar, avaliar e sintetizar evidências é vital para garantir que as práticas educacionais e as intervenções de TA sejam baseadas em conhecimento sólido e fidedigno. A importância do cumprimento de protocolos e regras na produção científica não é apenas uma questão de rigor metodológico, mas uma precondição para o avanço eficaz da área.


			


			Profa. Dra. Cícera Malheiro, ao abordar os jogos acessíveis, lança luz sobre a urgência de transformar o reconhecimento da acessibilidade em uma realidade prática e difundida. Os exemplos de jogos e a constatação de que a falta de investimento e a escassez de cursos para desenvolvedores são entraves significativos, clamam por uma mobilização coletiva. A acessibilidade, conforme salientado, não é uma perfeição inatingível, mas um processo de equilíbrio e melhoria contínua que demanda a reflexão constante por parte de todos os envolvidos, desde o design inicial até a experiência do usuário.


			A contribuição da Profa. Dra. Maria João Campos, com o modelo “CRIE”, demonstra que a inclusão é uma prática adaptativa e criativa, aplicável até mesmo em contextos tradicionalmente desafiadores como a Educação Física. A flexibilidade no contexto, nas regras, na instrução e no equipamento, aliada a uma predisposição do professor, pode transformar atividades comuns em experiências inclusivas e formativas, priorizando o desenvolvimento sobre a competição.


			A pertinência da avaliação motora em crianças com TEA, conforme detalhado pela Profa. Dra. Carla Lourenço, ressalta a necessidade de abordagens personalizadas e sensíveis às particularidades dessa população. A compreensão dos déficits motores como indicadores importantes para a intervenção eficaz sublinha a importância da interface entre a saúde e a educação especial.


			Finalmente, a Profa. Dra. Maria Madalena Baptista reitera a formação docente como o pilar central para a efetivação da Educação Inclusiva. As discussões sobre o perfil do professor de Educação Especial em Portugal e a necessidade de uma formação inicial e continuada abrangente e alinhada com as demandas legislativas e práticas, sublinham que a transformação do sistema educacional começa com a capacitação e o compromisso dos profissionais. Os desafios em Portugal, como a adequação da carga horária e a apropriação da filosofia inclusiva, servem de alerta e inspiração para outros contextos.


			Em síntese, este capítulo é um convite à reflexão e à ação. A TA e a Educação Inclusiva não são meras políticas ou ferramentas isoladas, mas um intrincado ecossistema que exige diálogo constante, pesquisa rigorosa, inovação pedagógica e um profundo compromisso ético. A jornada rumo a uma educação verdadeiramente equitativa é complexa, mas as experiências e os modelos aqui apresentados fornecem rotas claras e inspiradoras para que educadores, terapeutas e desenvolvedores possam contribuir para a construção de uma sociedade onde a diversidade seja não apenas aceita, mas celebrada como um catalisador para o pleno desenvolvimento de cada indivíduo.


			


			

				

						1	Link da conferência no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=ehwrrGQC3LI.



						2	Link da conferência no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=6s3V1xv2l_8.



						3	Link da conferência no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=lme7pDdLpIU



						4	Link da conferência no Youtube, disponível em: https://youtu.be/G4eK_hfuh_Y.



						5	Link da conferência no Youtube: https://youtu.be/G4eK_hfuh_Y?si=kzQ7BdHMOneKfuad



						6	Link da conferência no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=XytoDxmQuGA



						7	Link da conferência no Youtube: https://youtu.be/QwCGE8nZUH0?si=_rBzBm5OarF7ARX6.
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