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nserir pessoas com algum tipo de

deficiéncia, como a intelectual, no

mundo digital representa um desa-

fio para as politicas publicas. Para

que um individuo com deficiéncia

intelectual tenha relativa indepen-
déncia no uso de recursos digitais, ele
deve estar habilitado a usa-los. A utili-
zagao de computadores e celulares dei-
xou de ser um item secundario e tornou-
-se essencial no cotidiano. Tarefas mais
simples como a de realizar uma compra
exige, por exemplo, o uso de meios digi-
tais como forma de pagamento. O mesmo
ocorre nas atividades profissionais em
que sua maioria demandam uma habili-
dade minima sobre o manuseio dos dis-
positivos tecnolégicos.

Pessoas com deficiéncia intelectual
(DI), assim como qualquer outro cidadao,
tém direito a informacao, saude e edu-
cacao de qualidade e, por isto, as politi-
cas publicas devem ser eficazes. Araujo
e Fernandes [1] afirmam que as estraté-
glas existem e estdo descritas na legisla-
¢ao vigente enquanto as politicas estao
presentes no documento PNEE (Politica
Nacional de Educacao Especial: Equi-
tativa, Inclusiva e com Aprendizado ao
Longo da Vida/ Secretaria de Modalida-
des Especializadas de Educacéo) [2], mas
sao pouco efetivas e necessitam de pla-
nejamento para sua implantagéo. Parcos
sao os relatos do uso de estratégias que
permitem o empoderamento digital do
publico com DI como mencionado em
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Mercadante [5]. Devido a esta conjuntura,
segue O seguinte questionamento: o que
pode ser feito para permitir o empodera-
mento digital de forma a capacitar o aluno
com algum tipo de deficiéncia intelectual
no uso dos recursos digitais?

Projetos como o Letramento Digital,
Desenvolvimento de Software Educacio-
nal e o Uso da Inteligéncia Artificial em
Aplicacées Computacionais para Pes-
soas com Deficiéncia Intelectual estédo
sendo desenvolvidos para inserir alunos
no mundo digital e assim fomentar o seu
empoderamento. O projeto de Letramento
Digital utiliza de metodologias e estraté-
gias ludicas para ensinar e manusear 0S
recursos digitais as pessoas com algum
tipo de deficiéncia. Os recursos usados sdo
jogos educativos, uso de videoaulas gami-
ficadas, criagdo de livros digitais, entre
outros. Estes recursos sdao usados para
fixar os conteudos da Proposta Curricular
Pedagdgica da instituicao que atende este
publico e abordam assuntos da Agenda
2030 da ONU relacionados a Sustentabili-
dade, Educacao Financeira, Sequrancga Ali-
mentar, Saude, Bem-Estar, Educacéo Inclu-
siva, entre outros. Neste projeto, o aluno é o
protagonista e, em algumas situacoes, par-
ticipa da construcao do material didatico
digital.

O projeto de Desenvolvimento de Soft-
ware Educacional tem como finalidade
identificar quais conteudos das diretrizes
curriculares da educacao que ainda néao
foram contemplados por softwares edu-
caclonais existentes na literatura. A partir
desta identificacdo, sao criados os jogos
ou ambientes especificos. O uso de jogos
em ambientes educacionais proporciona

melhorias no processo de aprendizagem,
estimulando o aluno a aprimorar suas
habilidades cognitivas como memori-
zagao, raciocinio, linguagem e atencao
[8]. Quando os jogos educacionais sdo
desenvolvidos usando gamificagao, é pro-
posta uma nova dinamica para ajudar no
desenvolvimento cognitivo e de habilida-
des dos alunos com deficiéncia intelec-
tual. Ao invés de receber o conhecimento
de forma instrucional, de professor para
0 aluno, a aprendizagem gamificada per-
mite estimular a criatividade e iniciativa
na tomada de decisdo para o aluno supe-
rar os desafios propostos em um jogo.
Dentro deste projeto foram criados jogos
sérios gamificados como: Querida Flo-
resta, para ensinar a importancia da pre-
servacao das florestas, Dental Game, a fim
de permitir aos alunos aprenderem sobre
a importancia da higiene bucal, AliChar-
lie, que trata sobre alimentos organicos e
transgénicos, entre outros [4].

O projeto intitulado Uso da Inteligéncia
Artificial em Aplicagdes Computacionais
para Pessoas com Deficiéncia Intelectual
tem como objetivo aplicar técnicas de
Inteligéncia Artificial (IA) no desenvolvi-
mento de jogos educacionais para auxi-
liar pessoas com deficiéncia intelectual.
O uso das técnicas de IA, como os algorit-
mos de Aprendizagem de Maquina (AM)
[7], quando usados em jogos, permitem
criar um ambiente dindmico e personali-
zado capaz de atender a individualidade
de cada aluno. Alguns exemplos de jogos
deste projeto sédo o PegAgente e o Recycle-
Bot, que abordam assuntos da Agenda
2030. O PegAgente é um jogo educacional
que possui um agente inteligente (virus)
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que aprende por meio Aprendizagem por
Reforco [3]. O cendrio educacional desse
jogo esta relacionado a pandemia da
COVID-19 e tem como objetivo auxiliar no
aprendizado sobre os métodos de preven-
¢ao ao virus. O RecycleBot visa estimu-
lar o aluno a separar corretamente o lixo
nas lixeiras de reciclagem. O jogo possui
um agente inteligente que aprende com
as acbes do jogador. Para o processo de
aprendizagem do agente € utilizada uma
Rede Neural Artificial [4].

com deficiéncia intelectual, apesar de sua
dificuldade, tem a possibilidade de supe-
ra-la quando lhe sao ofertadas formas
que permitam seu engajamento e empo-
deramento no uso de recursos tecnolo-
gicos, aprimorando sua autonomia na
execugao de atividades do dia a dia. Este
processo exige um trabalho interdiscipli-
nar de diversas areas como Computacao,
Educacéo, Psicologia, entre outras. E um
trabalho colaborativo e cooperativo de
pesquisadores que buscam solugdes que

habilitem o aluno com deficiéncia inte-
lectual no uso dos recursos tecnolégicos,
promovendo sua integracao social e digi-
tal.

E notorio que as pessoas com deficién-
cila intelectual necessitam de um trata-
mento individualizado para que possam
ser incluidas no mundo digital. O aluno
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