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Resumo

A inclusé@o de pessoas deficientes visuais no processo de aprendizagem € um
desafio para instituicdes de ensino e educadores. A busca por ferramentas que
promovam a participacdo e o desenvolvimento dessas pessoas € fundamental
para garantir a equidade e o0 acesso ao conhecimento.

Neste contexto, a inteligéncia artificial (IA) possibilita a criacdo de jogos
pedagdgicos inovadores e inclusivos adaptados as necessidades especificas de
estudantes com deficiéncia visual, oferecendo novas experiéncias que
contribuem para o0 crescimento cognitivo, social e emocional (SONZA;
SANTAROSA, 2003).

Este estudo se propde a investigar o papel da IA na criacdo de jogos
pedagolgicos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual. O objetivo €
analisar como a IA pode contribuir para a criacdo de experiéncias de jogo mais
engajadoras e facilitadoras do aprendizado para este publico.

A pesquisa bibliogréfica e exploratéria buscou investigar jogos pedagdogicos
adaptados para deficientes visuais com o0 uso da inteligéncia artificial,
destacando a importancia da acessibilidade no meio educacional. Recursos
como ampliadores de tela e teclados Braille tiveram maior identificacdo, e foram
realizadas pesquisas praticas para melhor compreensao do tema. Por fim, foram
sugeridas melhorias nos recursos de acessibilidade no meio digital que sé&o feitos
para dar acesso para pessoas com alguma deficiéncia, mas acabam dificultando
por ndo funcionar como deveria



A pesquisa mostrou que a Inteligéncia Artificial tem um grande potencial para
desenvolver jogos pedagdgicos inclusivos para deficientes visuais e pode-se
comprovar tal situacao através das pesquisas bibliograficas. A analise do artigo
‘Ambientes digitais virtuais: acessibilidade aos deficientes visuais sobre
ambientes digitais virtuais" (SONZA; SANTAROSA 2003) destacou a existéncia
de ferramentas como ampliadores de tela e teclados Braille que podem facilitar
a acessibilidade, comprovando a viabilidade da IA nesse contexto.

A pesquisa pratica com um voluntério ndo portador de deficiéncia visual envolveu
a experimentacdo de recursos de acessibilidade em um dispositivo Samsung
(telefone celular) e jogos Android direcionados a deficientes visuais. A
experiéncia revelou que, embora existam aplicativos e jogos com
funcionalidades adaptadas, muitos apresentam barreiras significativas, como
interfaces complexas e feedback néo intuitivo para uma pessoa nao acostumada
com o uso dessas ferramentas sem a visdo. Além disso, a entrevista realizada
com um estudante universitario que perdeu a visado reforcou a necessidade de
melhorias substanciais nos jogos pedagogicos, destacando a frustragdo com a
falta de personalizacéo e adaptabilidade dos recursos de IA disponiveis.

A inteligéncia artificial (IA) tem o potencial de revolucionar a forma como 0s
jogos pedagogicos sdo desenvolvidos e acessados por pessoas com deficiéncia
visual. Através de solucdes inovadoras e inclusivas, a IA pode contribuir para a
criacdo de experiéncias de aprendizado mais eficazes e prazerosas,
promovendo a incluséo e a participacéo de todos.
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