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Enquadramento

O projeto “ID Games Co-Create assistive games for people with Intellectual Disability
to enhance their inclusion” (2019-1-ELO1-KA204 062517) [https://www.idgames.eu/],
financiado pela Comissdao Europeia ao abrigo do programa Erasmus+, tem como principal
objetivo o estabelecimento de uma parceria internacional estratégica baseada na crenca de
gue cada pessoa deve ter a oportunidade de ser aceite, valorizada, tendo oportunidades
iguais para desenvolver as suas competéncias e personalidade. Para tal, o projeto inclui seis
parceiros, em quatro paises diferentes da Europa, que representam os diversos stakeholders
envolvidos no desenvolvimento e implementacdo de praticas inovadoras no ambito da
formacao e desenvolvimento de competéncias em pessoas com Deficiéncia Intelectual (DI).
O projeto assenta assim em diversos objetivos especificos, inscritos na necessidade de
capacitacdo das pessoas com DI, dos seus cuidadores, dos profissionais da area e das
instituicdes para a implementacdo de estratégias de co-criagao de jogos sérios promotores
de inclusdo. Um desses objetivos prende-se com a necessidade de desenvolver e
democratizar atividades formativas online para os diversos publicos neste ambito. O presente
trabalho visa explanar a abordagem do projeto a formacdo online, apresentando um
mapeamento da formacdo existente a nivel internacional na area da DI, principais lacunas e
necessidades existentes, e como disso resultaram os dois e-courses, atualmente em fase de
desenvolvimento: “An Overview of Intellectual Disability: Transnational perspectives” e
“Serious Games Usage, Creation and Co-creation to Foster the Inclusion of People with
Intellectual Disability”.

Método
1) Realizagcdo de um mapeamento da formacdo online existente em portugués, inglés e
francés na area da deficiéncia intelectual;
2) Andlise e levantamento das principais necessidades formativas;
3) Desenvolvimento de propostas formativas no ambito do projeto ID Games.
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Formag3o online na area da Deficiéncia3

Apds uma série de pesquisas sistematicas, foram inicialmente identificados 83 cursos
abordando a tematica da Deficiéncia, que resultaram numa amostra final de 53 cursos
apos a aplicagdo dos critérios de exclusdo definidos (ex. foram excluidas abordagens de
blended learning ou sem publico-alvo claramente definido).

No que concerne ao publico-alvo dos cursos (por vezes mais do que um), é possivel
salientar que apenas 5.7% (N = 3) se destinavam a pessoas com deficiéncia, sendo os
profissionais o grupo com mais cursos destinados a si (75.5%; N = 40), seguidos dos
cuidadores formais (32.1%; N = 17) e dos cuidadores informais (22.6%; N = 12).
Apenas cinco cursos (9.4%) eram conferentes de grau, sendo um Mestrado (1.9%) e
quatro pds-graduagdes (7.5%). Os restantes eram considerados cursos ‘livres’ (90.6%;
N = 48).

Relativamente as dreas mais prevalentes na formacao online, a maioria dos cursos visa
a promocdo de competéncias inerente ao cuidado de pessoas com Deficiéncia (32.1%;
N = 17), seguida de cursos na area da educacdo inclusiva (20.8%; N = 11), na area da
avaliacdo e intervencdo psicolégica (13.2%; N = 7) e com o objetivo de sensibilizar e
reduzir o estigma para com as pessoas com Deficiéncia (11.3%; N = 6). Existiam ainda
cursos na area do acesso aos cuidados de saude pelas pessoas com Deficiéncia (9.4%; N
= 5), da Sexualidade (3.8%; N = 2), da Inclusdo Profissional (3.8%; N = 2) e apenas um
curso na area do design acessivel a pessoas com Deficiéncia (1.9%; N = 1).

Ao considerarmos apenas 0s cursos na area da Deficiéncia Intelectual (77.4%; N = 41),
o numero de areas diminui de nove para sete, deixando de ser abordadas as 4reas da
acessibilidade e da inclusdo profissional.

Propostas Formativas do Projeto ID Games

Tendo em conta as necessidades identificadas e com o objetivo de capacitar pessoas com
DI, cuidadores, familias e profissionais para a implementacdo de estratégias de co-criacdo de
jogos ‘sérios’ promotores de inclusdo, estdo a ser desenvolvidos dois cursos de e-learning,
conferentes de certificado e de acesso livre e gratuito.

“An Overview of Intellectual Disability: Transnational perspectives” - Assenta na
ideia que, para compreender as estratégias associadas aos jogos ‘sérios’, as pessoas
tém de ter conhecimentos basicos na area da DI e da Inclusdo, sendo abordadas as
seguintes tematicas:
o Deficiéncia Intelectual (mitos, definicdes, historia e mudancgas de paradigma);
O Necessidades de Suporte e Estratégias de Inclusdo (necessidades de suporte e
estratégias, atitudes existentes e formas de inclusdo);
O Inclusdo das Pessoas com DI na Europa (com testemunhos provenientes da
Grécia, de Portugal, da Poldnia e da Roménia).
“Serious Games Usage, Creation and Co-creation to Foster the Inclusion of People
with Intellectual Disability” - Assenta na capacitacdo para a implementacdo da
metodologia do projeto, abordando conteldos sobre:

3 Esta investigacdo pode ser consultada na integra aqui.
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o Aprendizagem e estimulagao de competéncias baseada em jogos;
O Processos colaborativos e participativos de criagdo de jogos;
O Jogos acessiveis para pessoas com DI/Acessibilidade Cognitiva.

O processo de desenvolvimento de ambos os cursos é da responsabilidade da
Universidade Luséfona, com o apoio técnico da E-School Educational Group (Grécia) e da
instituicdo coordenadora do projeto, Challedu - Inclusion | Games | Education. Os conteudos
estdo a ser desenvolvidos com o apoio de profissionais e auto-representantes de diversas
Organizag¢Bes Nao Governamentais (ONGs) da area, que possuem respostas como Centros de
Atividades Ocupacionais (CAOs), Lares Residenciais, Centros de Desenvolvimento Profissional
e Pessoal, respostas de Educacdo Inclusiva ou similares, nomeadamente, PEK/AMEA (Grécia),
The Special Educational Center No. 1 (Poldnia) e The “Alliance for Children” Association
(Roménia).

Em Portugal, o desenvolvimento de contelddos conta com o apoio da Associacao de
Pais e Amigos de Deficientes Profundos (APADP), da CERCI Lisboa, do Centro de Apoio a
Deficientes Luis da Silva, para a conclusdo dos dois e-Courses no decorrer do ano de 2021.
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