Silvéria da Aparecida Ferreira ¢ Nikolas Corrent

(Organizadores)

CIENCIAS HUMANAS
SOCIAIS APLICADAS:

Competencias para o desenvolvimento humano

[Atepa

Ano 2022




Silvéria da Aparecida Ferreira ¢ Nikolas Corrent

(Organizadores)

CIENCIAS HUMANAS
SOCIAIS APLICADAS:

Competencias para o desenvolvimento humano

[Atepa

Ano 2022




A

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

Editora chefe
Prof? Dr® Antonella Carvalho de Oliveira
Editora executiva
Natalia Oliveira
Assistente editorial
Flavia Roberta Bardo
Bibliotecaria
Janaina Ramos 2022 by Atena Editora
Projeto grafico Copyright © Atena Editora
Bruno Oliveira  Copyright do texto © 2022 Os autores
Camila Alves de Cremo  Copyright da edicao © 2022 Atena
Luiza Alves Batista  Editora
Imagens da capa Direitos para esta edigdo cedidos a
iStock  Atena Editora pelos autores.
Edicao de arte Open access publication by Atena
Luiza Alves Batista  Editora

Todo o contetido deste livro esta licenciado sob uma Licenga
@ de Atribuigao Creative Commons. Atribuigao-Nao-Comercial-

NaoDerivativos 4.0 Internacional (CC BY-NC-ND 4.0).

0 conteldo dos artigos e seus dados em sua forma, corregao e confiabilidade sdo de
responsabilidade exclusiva dos autores, inclusive nao representam necessariamente
a posicao oficial da Atena Editora. Permitido o download da obra e o compartilhamento
desde que sejam atribuidos créditos aos autores, mas sem a possibilidade de altera-
la de nenhuma forma ou utiliza-la para fins comerciais.

Todos os manuscritos foram previamente submetidos a avaliagdo cega pelos pares,
membros do Conselho Editorial desta Editora, tendo sido aprovados para a publicacao
com base em critérios de neutralidade e imparcialidade académica.

A Atena Editora é comprometida em garantir a integridade editorial em todas as etapas
do processo de publicacdo, evitando plagio, dados ou resultados fraudulentos e
impedindo que interesses financeiros comprometam os padroes éticos da publicagao.
Situacoes suspeitas de ma conduta cientifica serao investigadas sob o mais alto
padrao de rigor académico e ético.

Conselho Editorial

Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

Prof. Dr. Adilson Tadeu Basquerote Silva - Universidade para o Desenvolvimento do Alto Vale do
Itajai

Prof. Dr. Alexandre de Freitas Carneiro - Universidade Federal de Ronddnia

Prof. Dr. Alexandre Jose Schumacher - Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do
Parana

Prof. Dr. Américo Junior Nunes da Silva - Universidade do Estado da Bahia

Prof® Dr* Ana Maria Aguiar Frias - Universidade de Evora

Prof? Dr® Andréa Cristina Marques de Aradjo - Universidade Fernando Pessoa


https://www.edocbrasil.com.br/
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4359535T4&tokenCaptchar=03AGdBq27khgBFrJzh16qVhiMpKMfC1eWbkOJUAujLNUoriYLNmERo4rPRuiY2Stpyzemt8cz6sFmvtlecWftNLFxnSOedpDsJs-aVaWlu5VPRDdWFajEic14nM8l9v_fl2-NZ7hwLGLzQrIkDESqvcvOrp68W7sAhSWRNCzRgUnzR5rVoxqBRswHtgnH8AgLkmAmh9gjxisnNSdGQF_puAKK3r19KBOaS-eepj7FhdctvV5a1UHWpMFD0-otdGJun2MjqzZCWT0PDGVVTdA3iuX7EKaj8n4MkPv3ldyBei3t0MXFpUCZ-QOHxWJKLea6o-wHKD54-9Lp6NrhIKNkKZZ1QNcMBInR-RC2Mu3EEtcBK5kMVYHethXdobMK2ZR8aYe517Qvc1jIJJ9cVl8SbeBTXX9oYUcM_oq-GXdgae2FAE78ElmhkFcA
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4359535T4&tokenCaptchar=03AGdBq27khgBFrJzh16qVhiMpKMfC1eWbkOJUAujLNUoriYLNmERo4rPRuiY2Stpyzemt8cz6sFmvtlecWftNLFxnSOedpDsJs-aVaWlu5VPRDdWFajEic14nM8l9v_fl2-NZ7hwLGLzQrIkDESqvcvOrp68W7sAhSWRNCzRgUnzR5rVoxqBRswHtgnH8AgLkmAmh9gjxisnNSdGQF_puAKK3r19KBOaS-eepj7FhdctvV5a1UHWpMFD0-otdGJun2MjqzZCWT0PDGVVTdA3iuX7EKaj8n4MkPv3ldyBei3t0MXFpUCZ-QOHxWJKLea6o-wHKD54-9Lp6NrhIKNkKZZ1QNcMBInR-RC2Mu3EEtcBK5kMVYHethXdobMK2ZR8aYe517Qvc1jIJJ9cVl8SbeBTXX9oYUcM_oq-GXdgae2FAE78ElmhkFcA
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4774071A5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4774071A5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4444126Y9
https://orcid.org/0000-0002-9038-8576
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4734644D8

A

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

Prof. Dr. Antonio Carlos da Silva - Universidade Catélica do Salvador

Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson - Universidade Tecnol6gica Federal do Parana

Prof. Dr. Antonio Gasparetto Junior - Instituto Federal do Sudeste de Minas Gerais
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho - Universidade de Brasilia

Prof. Dr. Arnaldo Oliveira Souza Junior - Universidade Federal do Piaui

Prof. Dr. Carlos Antonio de Souza Moraes - Universidade Federal Fluminense

Prof. Dr. Criséstomo Lima do Nascimento - Universidade Federal Fluminense

Prof® Dr? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa

Prof. Dr. Daniel Richard Sant’Ana - Universidade de Brasilia

Prof. Dr. Deyvison de Lima Oliveira - Universidade Federal de Ronddnia

Prof® Dr® Dilma Antunes Silva - Universidade Federal de Sao Paulo

Prof. Dr. Edvaldo Antunes de Farias - Universidade Estacio de Sa

Prof. Dr. Elson Ferreira Costa - Universidade do Estado do Para

Prof. Dr. Eloi Martins Senhora - Universidade Federal de Roraima

Prof. Dr. Gustavo Henrique Cepolini Ferreira - Universidade Estadual de Montes Claros
Prof. Dr. Humberto Costa - Universidade Federal do Parana

Prof® Dr® lvone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof. Dr. Jadilson Marinho da Silva - Secretaria de Educacao de Pernambuco

Prof. Dr. Jadson Correia de Oliveira - Universidade Cat6lica do Salvador

Prof. Dr. José Luis Montesillo-Cedillo - Universidad Auténoma del Estado de México
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior - Universidade Federal Fluminense

Prof. Dr. Karpio Marcio de Siqueira - Universidade do Estado da Bahia

Prof® Dr® Keyla Christina Aimeida Portela - Instituto Federal do Parana

Prof? Dr® Lina Maria Gongalves - Universidade Federal do Tocantins

Prof® Dr? Lucicleia Barreto Queiroz - Universidade Federal do Acre

Prof. Dr. Luis Ricardo Fernandes da Costa - Universidade Estadual de Montes Claros
Prof. Dr. Lucio Marques Vieira Souza - Universidade do Estado de Minas Gerais
Prof® Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte

Prof® Dr® Marianne Sousa Barbosa - Universidade Federal de Campina Grande

Prof. Dr. Marcelo Pereira da Silva - Pontificia Universidade Catélica de Campinas
Prof® Dr® Maria Luzia da Silva Santana - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Miguel Rodrigues Netto - Universidade do Estado de Mato Grosso

Prof. Dr. Pedro Henrique Maximo Pereira - Universidade Estadual de Goias

Prof. Dr. Pablo Ricardo de Lima Falcao - Universidade de Pernambuco

Prof® Dr® Paola Andressa Scortegagna - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof® Dr® Rita de Cassia da Silva Oliveira - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof. Dr. Rui Maia Diamantino - Universidade Salvador

Prof. Dr. Saulo Cerqueira de Aguiar Soares - Universidade Federal do Piaui

Prof. Dr. Urandi Jodo Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para
Prof® Dr® Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande

Prof? Dr® Vanessa Ribeiro Simon Cavalcanti - Universidade Catélica do Salvador
Prof. Dr. William Cleber Domingues Silva - Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins


http://lattes.cnpq.br/2735855153608701
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4771171H3
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4242128Y5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4168013D9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4758163P1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4270399A9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4270399A9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4270399A9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K2187326U4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4537717Y7&tokenCaptchar=03AGdBq25B4lxTE6dxhpWHIqxGO4pzzZPgu_iV_QeN8f-tMTk8_sLDOB3PD_mtdQto3H5C2R2ZsmxnQtfmP66wxlIUt_CzTJNotB4Nr2WeA_ZeswgWraa8MbkAaZzV6d4gzkjqhc5hYQ_M-PfSdSI7td93FvBg2bA_iQABLK3i0vQ0yQRv1A1eB6SAfJCCqLkJYK596wJItTTqwwkcjAoFPtAsP-pVLiuGf7SJ_ujWrq_i7e1ac86qNNWa4t2uz65kb3UGFiVXXHrO-FYdcycEtCopnwy24k_7y06U-vF-n-8PZQEl3SDM3ejydvF0fyiSGRsDtN1eSkV6vWnGCu7u4Mc0gY3WMCxo6n9h6ArYBnNV6Cm64GaRIFb2IozQuQEayUcf2hIrTNuNZNcI3xXna_NbCwxnM8FL3w
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?metodo=apresentar&id=K4236503T6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4442899D1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4442899D1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4779936A0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4279858T4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4764629P0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4137698A3
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4777360H4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4257759E9
http://orcid.org/0000-0001-9605-8001
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4705446A5
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4131916A6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4537843A7&tokenCaptchar=03AGdBq248607a1e8upHTSqtZn9vDk5sIkGvD13WO03BaEkKlFU3xCtWCV_c1t7nnirIqj2_WcDppfP18gkJi24XGtJCxR1FrOcnywJda7nMcbwZ-f6RGJaoQXqnoizsoHgv4kHUEmbZY_I-VOqgo-8AxytivSRr6ZOVFisD2lTXadTY4CRakHAZp3kMFpqac8h1PclhfAAw_MJ8-Qd4xKHggZ_80Bmi1t31DXBjrznSMPsxlD5K1hdoeFrZxpiVWP14HX6Ni2jdz8REHQp2ey62Q4q02OZ2jSGaRgn94q5xdG2UgJIw911R6DVVbL_ME_fv0so0KHQM8-kxo8Vse3raZ4XGGKPnszAzhvAiKxlzjera2wZguHqhsKciJyYuJQ2OdVueboGYJnlXa8Vcb2TGwg1C72FqihtetJxPpCtdlO6mGnie3_EE7P5J_AzmwlcsBWpGL1MhrDBRKI3NWtsTbopEg0ncgV5A
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4771879P6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4767193P0&tokenCaptchar=03AGdBq27HZjiyVhoStPS1ybPAgZ0XMQRJzCYTp8zr9HFg03dJIoKFtxOvlMRTd2EYlFzisNORV91eLb57dWNYCKK_ppkslssJa_tESGi6arGnw4gM7CcMn501aNtV4InKPYB3XuQMbycogeMKao_BF9nzw4zNo78YEb4BDYTGs0AvEdbC9p0iARTKciIcb4LPT8DorT0ubM4yEXqPKJ6tng4HTK4h5z6OLHuvuFQrfg7zJrHuCq5e8FsQC3sMf1wtVqpQZ2V78oDnUNFC9DFQ4vTEkhGsSMms4eEz_io0V2ws-ulXzP_l7STy2ZKgOK639c2tYvxkSlX_-t0ChSram6rrDPkf4Wu4SWG_nHPIf-eQGqm47kwJuXoPWlmt0oEFpMSrFiCt0tjS6tazf3OckYj-gi1Pi3BOr-r7r67ZAkHYUlytNQhzPz5sRi4_vW_-iWpUllU4qJ2oThohRZGt3hZOPzgiASPRTQ
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4416387H0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4219049D1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4465502U4
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4235887A8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4437388Z1
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4252176Y6&tokenCaptchar=03AGdBq26r9EVjWZW6sbYV6Q3XWGEB7epb3WfkzfKlDLCL6nuSImCrTbZxxdXfH115SzT25I_DhCpgpShBG_bHFXb9avzWk6MqPQ5Zp852OEiXNYhpLA-1o7WMKEodPM974saRwubwT3ShtpI7TEUL1yL5gyWfjv-J8D0MVaZgolDHwnfde1QFLtnFBrSV7U3TMOlJjjTwlkIFKDPDdU5xFyNuqv7dgkF7UxyXUdDvkxvbam3pRrYvbqx_9n6fnJX2_cfH-uWR2fMeVyV82I9DjqHSG7u0oUFyl5bANzJZo2QGC73qpepr9YPym9hEA6ZkyAdzW0KaEju5BJNlFoIaVJkRrvcw_NNcXhQ9bnlrNJoyfwprUxxX9sxpxDuekPRDL7SREOqoujeurRQ7LYg7MiVFrMwFKPFpsudAav9n63JnabvRFbkuxokGOVhW6hIZ6GrqDjdtJArpWI8QYKDGLgBsWmONrszfNw
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do;jsessionid=7B86802A4FD91C48EAD97DF2100B7D60.buscatextual_0
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4759649A2
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4745890T7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/busca.do?metodo=forwardPaginaResultados&registros=10;10&query=%28%2Bidx_nme_pessoa%3A%28rita%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28de%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28cassia%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28da%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28silva%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28oliveira%29++%2Bidx_nacionalidade%3Ae%29+or+%28%2Bidx_nme_pessoa%3A%28rita%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28de%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28cassia%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28da%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28silva%29+%2Bidx_nme_pessoa%3A%28oliveira%29++%2Bidx_nacionalidade%3Ab%29&analise=cv&tipoOrdenacao=null&paginaOrigem=index.do&mostrarScore=false&mostrarBandeira=true&modoIndAdhoc=null
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4203383D8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4277797H6
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4462393U9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4273971U7
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4792160H3
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4758278P9
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4717019T5

A

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

Ciéncias humanas e sociais aplicadas: competéncias para o

Diagramacao:
Corregao:
Indexagao:
Revisao:
Organizadores:

desenvolvimento humano

Camila Alves de Cremo
Soellen de Britto

Amanda Kelly da Costa Veiga
Os autores

Silvéria A. Ferreira

Nikolas Corrent

Dados Internacionais de Catalogagdo na Publicagdo (CIP)

2022.

Formato: PDF

1. Titulo.

C569 Ciéncias humanas e sociais aplicadas: competéncias para o
desenvolvimento humano / Organizadores Silvéria A.
Ferreira, Nikolas Corrent. - Ponta Grossa - PR: Atena,

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia

ISBN 978-65-258-0864-2

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.642220612

1. Ciéncias humanas. 2. Ciéncias sociais. I. Ferreira,
Silvéria A. (Organizadora). II. Corrent, Nikolas (Organizador).

CDD 101

Elaborado por Bibliotecaria Janaina Ramos - CRB-8/9166

Atena Editora

Ponta Grossa - Parana - Brasil
Telefone: +55 (42) 3323-5493
www.atenaeditora.com.br
contato@atenaeditora.com.br



http://www.atenaeditora.com.br/

A

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

DECLARAGAO DOS AUTORES

Os autores desta obra: 1. Atestam nao possuir qualquer interesse comercial que
constitua um conflito de interesses em relagcdo ao artigo cientifico publicado; 2.
Declaram que participaram ativamente da construgao dos respectivos manuscritos,
preferencialmente na: a) Concepcgao do estudo, e/ou aquisicao de dados, e/ou analise
e interpretacao de dados; b) Elaboracao do artigo ou revisao com vistas a tornar o
material intelectualmente relevante; c¢) Aprovacao final do manuscrito para
submissdo.; 3. Certificam que os artigos cientificos publicados estdo completamente
isentos de dados e/ou resultados fraudulentos; 4. Confirmam a citacao e a referéncia
correta de todos os dados e de interpretacdes de dados de outras pesquisas; 5.
Reconhecem terem informado todas as fontes de financiamento recebidas para a
consecucao da pesquisa; 6. Autorizam a edicao da obra, que incluem os registros de
ficha catalografica, ISBN, DOI e demais indexadores, projeto visual e criagao de capa,
diagramacgao de miolo, assim como langamento e divulgacao da mesma conforme

critérios da Atena Editora.



A

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

DECLARAGAO DA EDITORA

A Atena Editora declara, para os devidos fins de direito, que: 1. A presente publicacao
constitui apenas transferéncia temporaria dos direitos autorais, direito sobre a
publicacdo, inclusive ndo constitui responsabilidade solidaria na criagdo dos
manuscritos publicados, nos termos previstos na Lei sobre direitos autorais (Lei
9610/98), no art. 184 do Cédigo Penal e no art. 927 do Codigo Civil; 2. Autoriza e
incentiva os autores a assinarem contratos com repositorios institucionais, com fins
exclusivos de divulgacao da obra, desde que com o devido reconhecimento de autoria
e edicao e sem qualquer finalidade comercial; 3. Todos os e-book sao open access,
desta forma nao os comercializa em seu site, sites parceiros, plataformas de e-
commerce, ou qualquer outro meio virtual ou fisico, portanto, esta isenta de repasses
de direitos autorais aos autores; 4. Todos os membros do conselho editorial séo
doutores e vinculados a instituicoes de ensino superior pulblicas, conforme
recomendacgao da CAPES para obtengao do Qualis livro; 5. Nao cede, comercializa ou
autoriza a utilizagao dos nomes e e-mails dos autores, bem como nenhum outro dado

dos mesmos, para qualquer finalidade que nao o escopo da divulgacao desta obra.



~

APRESENTACAO

O livro “Ciéncias humanas e sociais aplicadas: Competéncias para o
desenvolvimento humano” apresenta uma coletanea de pesquisas académicas
transformadas em artigos cientificos. Esta obra tem o objetivo de divulgar
investigagcdes que problematizam temas relevantes e sensiveis das humanidades
e das sociais aplicadas, na busca pela compreenséo das estruturas de poder,
dos conflitos e das resisténcias presentes na sociedade.

Desta maneira, os textos que seguem apresentam questdes relevantes
na atualidade, permeadas pela preocupacdo comum com recortes e sujeitos
historicamente excluidos e marginalizados. Entre os operarios, indigenas,
afrodescendentes, aparece também a inquietacdo sobre o ensino universitario
e 0 espaco rural.

Buscamos relacionar os capitulos por eixo tematico norteador,
promovendo um elo entre as pesquisas dos(as) autores(as). Desta forma, nao
ficamos restritos a esquemas rigidos temporais e espaciais na organizacao da
obra.

Nos primeiros capitulos os(as) leitores(as) terdo a oportunidade de pensar
sobre as relacdes de trabalho, as massas operarias, os sindicatos e os partidos
politicos. Na sequéncia, entram em problematizacdo o ensino universitario e o
modo dos discentes aprendem.

A obra segue com o estudo do territério e da lingua indigena dentro
da escola indigena Ixubdy Rabui Puyanawa no Acre (BR) e das questdes
étnicorraciais dentro do Servigo Social. Por fim, contemplamos trés textos que
possuem na critica social, econémica e politica seus principais pontos comuns.
Assim, tratam da profunda desigualdade social dentro do sistema capitalista
vigente, seja na ma distribuicdo de renda e da tecnologia, na marginalizagdo do
espaco rural dentro de politicas publicas e documentos oficiais ou na questao
climatica.

Tematicas e pesquisas urgentes com problemas cotidianos racionalmente
compreendidos. Consideramos essa obra propositiva no incentivo a novas formas
de conducgéo do conhecimento, na transformacgéo da realidade e na compreenséo
critica dos problemas sociais. Convidamos a leitura critica e atenta.

Boa leitura!

Silvéria A. Ferreira
Nikolas Corrent
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CAPITULO 6

O MUNDO NAO ACESSIVEL DOS JOGOS
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RESUMO: Este trabalho tem como objetivo
trazer uma reflexdo sobre a incluséo e
acessibilidade nos jogos digitais. Tornou-
se imprescindivel essa discussao para
possibilitar uma melhor discussao quando se
pensa em jogos néo inclusivos e acessiveis.
O presente trabalho ainda explora
conceitos importantes de acessibilidade,
inclusdo e tecnologias assistivas. Além
disso, 0 presente artigo traz propostas
de tecnologias assistivas que podem ser
utilizadas para pessoas com necessidades
especiais ou alguma dificuldade fisica.
PALAVRAS-CHAVE: Acessibilidade;
Inclusdo; Jogos Digitais; Tecnologia
Assistiva.

THE NON-ACCESSIBLE WORLD OF
DIGITAL GAMES: WE NEED TO TALK
ABOUT IT!

ABSTRACT: This paper brings a reflection

Data de aceite: 01/12/2022

on the inclusion and accessibility of digital
games. Today, it is essential to discuss
these topics. This paper presents relevant
concepts of accessibility, inclusion, and
assistive technologies. Moreover, this
paper proposes some technologies that can
be used for people with special needs or
physical disabilities.

KEYWORDS: Accessibility; Inclusion;
Digital Games; Assistive Technology.

11 INTRODUGAO

E notorio a importancia de se
falar da inclusdo e acessibilidade nos
mais diversos ambientes. Estes dois
conceitos trabalham em parceria, pois,
com a missdo de dar mais autonomia e
independéncia as pessoas com deficiéncia
ou limitacdo em ambientes (fisicos ou
digitais) a acessibilidade destaca-se por
ser responsavel por garantir artificios que
garantam a inclusé@o, também, de pessoas
de diversas idades a educacgado. Outro
parceiro importante para que em alguns
casos haja essa interacdo é a Tecnologia
Assistiva, doravante TA.

De acordo com Alves (2021),
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baseado no censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), de 2010, o
Brasil possui aproximadamente 45 milhdes de pessoas com deficiéncia. Esse quantitativo
de pessoas equivale a 24% da populacéo.

E quando tratamos da questédo da acessibilidade é necessario destacar o ambiente
digital, que atualmente tornou-se imprescindivel na vida das pessoas. E por falar no digital,
como pensar nos jogos digitais, para que seja mais inclusivo e acessivel?

Alves; Cathcart e Santos (2017), destacam que o investimento no mercado de jogos
acessiveis ainda é pequeno, em decorréncia do pouco retorno financeiro. Complementa,
ainda, sobre a complexidade que é desenvolver um jogo acessivel, ja que envolve diversas
caracteristicas (sonora, visual e cognitiva).

Para Kettler et al. (2018), tornar um ambiente digital (site, aplicativo, jogos) inclusivo,
onde, todas as fung¢des estejam disponiveis para todas ou uma grande parcela de pessoas
(usuérios) é o conceito de acessibilidade digital. Colaborando com as dificuldades dos
usuarios. No ambiente de um jogo, isso torna-se mais complexo, em decorréncia da
din&mica e da usabilidade diferenciada e que muitas vezes envolve diversos componentes
para as acgdes dos personagens, exigindo assim customizacdes especificas para cada tipo
de necessidade.

Este artigo tem como objetivo fazer uma reflexdo sobre a tematica de incluséo,
acessibilidade e TA voltada para o mundo dos jogos digitais. Além de destacar os assuntos
listados, traz uma reflexao de jogos néao acessiveis, tecnologias assistivas utilizadas para os
games e exemplos de prototipos desenvolvidos por estudantes nas aulas de acessibilidade
para jogos digitais, contribuindo, assim, com ambientes mais acessiveis.

21 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secédo torna-se importante e bastante desafiadora, pois, necessita- se fazer
uma reflexdo sobre os temas que norteiam o mundo da inclusédo e acessibilidade. Trazer
essa discussdo e compreender cada definicdo, possibilitara a criacdo e o uso no universo

dos games para pessoas com deficiéncia, limitagdo e/ou algum transtorno.

2.1 Acessibilidade

E necessario a compreensdo adequada do termo acessibilidade, para saber lidar
com os diversos contextos. A acessibilidade reflete na qualidade de acesso que pode ser
aplicada em diversos ambientes (meio social, tecnologico e a internet). A acessibilidade nao
se refere apenas a pessoas com deficiéncia, mas inclui-se idosos ou aqueles que sofrem
algum tipo de preconceito referente a raga, religido, etc., destacam Oliveira e Mill (2016).

Torres, Mazzoni e Alves (2002), destacam que

[a acessibilidade] é um processo dinamico, associado n&o s6 ao
desenvolvimento tecnoldgico, mas principalmente ao desenvolvimento da
sociedade. Apresenta-se em estagios distintos, variando de uma sociedade
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para a outra, conforme seja a atencéo dispensada a diversidade humana, por
essa sociedade, a época (Torres; Mazzoni e Alves, 2002).

Nesse contexto, entende-se acessibilidade como um mundo sem obstaculos,
respeitando o direito de ir e vir de todos, sem excecgéo. Assim, a acessibilidade possibilita
incluir pessoas portadoras de necessidades especiais para autonomia de suas atividades e
servigcos, o que inclui rampas em prédio, cadeira de rodas e até mesmo banheiros adaptados,
afirma Mendoncga (2020). Pela 6tica da autora depreende-se que a acessibilidade € um
atributo essencial do ambiente que garante a melhoria da qualidade de vida das pessoas
e ela precisa estar presente em todos os espacos, inclusive nos sistemas e tecnologias da
informacédo e comunicagéo, sejam eles abertos ao publico ou de uso publico, nos grandes
centros urbanos e no interior.

Segundo o Decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de 2004 (BRASIL, 2004), que
regulamenta as Leis n° 10.048, de 8 de novembro de 2000 (BRASIL, 2000a) e a n° 10.098,
de 19 de dezembro de 2000 (BRASIL, 2000b), a acessibilidade

esta relacionada em fornecer condigdo para utilizagdo, com seguranca e
autonomia, total ou assistida, dos espacgos, mobiliarios e equipamentos
urbanos, das edificagdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicacéo e informacgao, por pessoa com deficiéncia

ou com mobilidade reduzida (BRAS| |_, 2004).

Mendonga (2020) afirma que a acessibilidade estd associada a permissao ao
acesso de qualquer pessoa e em qualquer contexto, seja em ambientes, produtos ou
servicos. A autora exemplifica o que pode ser considerado como acessivel: Design
Inclusivo, meios alternativos de informacao, mobilidade e manipulagéo, produtos e servigos
de apoio/acessibilidade. Compreender este conceito é necessario, pois, pensar em um
jogo acessivel € imperativo para compreender quais sao as dificuldades enfrentadas e
encontradas pelas pessoas com deficiéncia. Cada especificidade necessita de uma
solucédo. Ressalta-se, ainda, a importancia de se ter uma equipe multidisciplinar para dar
suporte e apoio a esta demanda.

2.2 Tecnologia Assistiva (TA)

Tornar um jogo acessivel néo é possivel se nao falar de TA. Permitir e possibilitar o
uso e jogar os games é uma missao e funcéo dessa tecnologia.

Santarosa (2002) destaca que os recursos de hardware e software nado estao
disponiveis para todas as pessoas, isso em decorréncia de suas limitagbes (motoras,
visuais, auditivas, fisicas, entre outras). Para ajudar nessas limitacdes, existem as
Tecnologias Assistivas/Adaptativas ou Autoajudas/Ajudas solugdes, proteses chamadas de
Técnicas, dependendo da influéncia norte-americana ou europeia, respectivamente.

Segundo Garcia e Galvao Filho (2012), “Tecnologia Assistiva € uma expressao nova,
que se refere a um conceito ainda em pleno processo de construcdo e sistematizacao”.
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Como surge pela primeira vez em 1988, sua definicdo encontra-se em plena fase de
construgdo e assim, é possivel encontrarmos diferentes conceitos em relacdo ao termo.

Alguns autores, compreendem que a TA refere-se ao conjunto de artefatos
disponibilizados as pessoas com necessidades especiais, que contribui para prover-lhes
uma vida mais independente, com mais qualidade e possibilidades de inclusao social. Ou
seja, que esta associada apenas a pessoas com deficiéncia. Mas, ja é possivel encontrar
defesas que a TA atende ndo apensas a pessoas com necessidade, mas, que tenham
alguma limitagdo e que necessitem de um apoio para ajudar na sua autonomia.

Diante disso, optamos por utilizar a definicéo apresentada por Cook e Hussey (2002)
apud Oliveira e Mill (2016), que é baseada no ADA (American With Disabilities Act), lei
americana que proibe a discriminacdo e garante que as pessoas com deficiéncias tenham
oportunidades iguais as demais pessoas.

Sendo assim, a TA, nesta pesquisa, pode ser interpretada como “uma ampla gama
de equipamentos, servigcos, estratégias e praticas concebidas e aplicadas para melhorar
os problemas funcionais encontrados pelos individuos com deficiéncia”, destacam Cook e
Hussey (2002) apud Oliveira e Mill (2016).

Uma das definicbes que é apresentada sobre a TA é que se trata de uma juncao
de avancos tecnolégicos que envolve profissionais de diversas areas do conhecimento
com o objetivo de restaurar a fungédo humana. E fruto da pesquisa, uso de equipamentos,
recursos ou estratégias Uteis para potencializar as habilidades funcionais de pessoas com
necessidades especiais (BRASIL, 2009).

A TA torna-se uma forte aliada de pessoas com necessidades especiais,
principalmente no quesito de acessibilidade. Pois, com estes equipamentos, € possivel que
essas pessoas utilizem os jogos.

E considerada TA, portanto, desde artefatos simples, como uma colher adaptada
ou um lapis com uma empunhadura mais grossa para facilitar a preenséo, até sofisticados
programas especiais de computador que visam a acessibilidade, afirmam Galvao Filho e
Damasceno (2008).

Conforme o conceito adotado pelo Comité de Ajudas Técnicas, da Secretaria dos
Direitos Humanos da Presidéncia da Republica (SDH/PR), Tecnologia Assistiva

€ uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacao
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando
sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusédo social (Galvdo
Filho e Damasceno 2008, p. 26).

E possivel classificar a TA como nao relacionada as TIC's e relacionadas as TIC's
e essa compreensao torna-se importante, pois, muitas pessoas acabam confundindo e

achando que a TA é apenas informatica. Os produtos que facilitam a atividade diaria das
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pessoas que necessitam de apoio, vida pratica (AVDs e AVPs) e as atividades de lazer, sdo
consideradas como néo relacionadas as TIC’s. Quando o computador é a propria ajuda
técnica, servido de apoio e ajuda para atingir um determinado objetivo, temos entéo a
classificacao de TA como TIC's, salientam Galvéo Filho e Damasceno (2008).

Estes autores também destacam que para a TA como TIC's, temos a seguinte
classificacdo em quatro areas a) As TIC como sistemas auxiliares ou prétese para a
comunicacao. b) As TIC’s utilizadas para controle do ambiente. ¢) As TIC’s como ferramentas
ou ambientes de aprendizagem. d) As TIC’s como meio de inser¢do no mundo do trabalho
profissional. Quando, as TIC'S s&o utilizadas por meio da TA, o objetivo final desejado
€ a utilizagéo do préprio computador, para o que sdo necessarias determinadas ajudas
técnicas que permitam ou facilitem esta tarefa. Dentre essas ajuda, temos as adaptagbes
fisicas ou orteses e as adaptacbes de hardware.

Pensar em um jogo digital acessivel ndo é apenas compreender e dispor do
conhecimento técnico. Necessario entender os conceitos que serdo aplicados ao conceito
de jogo. E possivel existir um jogo que fale de inclusdo, do tema em si, etc., mas que por
apresentar apenas imagens e textos néo seja acessivel a um cego, por exemplo. Entéo,
perceba, que temos um jogo que traz uma reflexdo sobre um tema importante, mas, sem
recursos inclusivos. Da mesma forma para o quesito da TA, um jogo pode ndo ser nem
acessivel e nem inclusivo, mas, a partir da TA pode se tornar acessivel, ou seja, a TA
possibilita que o jogo se torne acessivel.

2.3 A TA no mundo dos games
Esta secdo demonstra alguns exemplos da TA aplicada ao mundo dos games.
Na Figura 1, temos jogadores que utilizam adaptadores pela boca e, é através destes

equipamentos, que eles conseguem jogar. Importante destacar que o joystick apresentado
conquistou diversos prémios.

Figura 1 - Joysticks operados pela boca.

Fonte: https://www.guinnessworldrecords.com/news/book/2019/9/rockynohands-the-disabled- fortnite-
gamer-who-uses-a-mouth-operated-joystick-to

Na Figura 2, temos dois exemplos de joysticks adaptados para pessoas com
dificuldade motora, necessitando de equipamentos maiores, mais faceis de serem
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manipulados.

Figura 2 - Joysticks adaptados.

Fonte: https://www.specialeffect.org.uk/

Outro destaque, trata-se do EyeMine (cf. Figura 3), que utiliza um controle para
jogar Minecraft, com o teclado auxiliar. Os rastreadores oculares possuem cameras
infravermelhas integradas que rastreiam para onde seus olhos estdo olhando, permitindo

que vocé mova o ponteiro do mouse pela tela.

Figura 3 - EyeMine

Fonte: https://www.specialeffect.org.uk/eyemine

Destacam-se, também, os teclados e mouses adaptativos, conforme Figura 4. O
Azeron € um teclado de PC e dispositivo de joystick que possui botdes programaveis.
Um joystick analogico de 360° e dois slots de perfil on- board. O teclado é configurado e
programado usando o software Azeron, que também permite 0 armazenamento de perfil
adicional. Ele foi projetado para ser usado junto com um mouse como um substituto do
teclado, mas devido a inclusdo de um thumbstick, o Azeron pode ser usado como um

controlador independente para jogar com uma méao.
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Figura 4 - Mouse adaptativo.

Fonte: https://gameaccess.info/azeron-gaming-keypad

31 METODOLOGIA

Este trabalho tem como objetivo principal trazer uma reflexdo sobre o tema de
incluséo e acessibilidade no mundo dos jogos digitais e, com isso, trazer como a TA pode
ajudar nesta perspectiva.

Assim, realiza-se uma pesquisa de cunho exploratério, tendo como referéncia a
compreensao da TA, acessibilidade e inclusdo. Com isso, desde o referencial tedrico
buscou-se o entendimento dessas definicées. O referencial tedrico destaca-se como um
dos pontos mais importantes, para compreender de que forma é possivel aplicar e abordar
o desenvolvimento de um jogo digital educativo, na perspectiva da inclusdo escolar de
estudantes com deficiéncia.

Como proposta de método para este trabalho, seguimos o fluxograma representado
pela Figura 5:

A" A"

Trabalhos Correlatos

Possibilidades de Inclusfo,
Acessibilidade e Tecnologia
Assistiva

Analisando a acessibilidade ou
falta em alguns jogos

Aplicagdo dos conceitos em
jogos digitais

\/

Figura 5 - Fluxograma de trabalho

Acessibilidade, Inclusfo e

Aplicando a acessibilidade Anilise de Jogos Digitais
Tecnologia Assistiva

Referencial Teérico

Fonte: Elaborado pelo autor.

Inicialmente, realizou-se uma pesquisa e levantamento bibliografico sobre os
principais temas abordados aqui. Etapa importante para uma maior compreensao sobre o
tema abordado. Os materiais que foram pesquisados tratam-se dos livros, artigos, trabalhos
de conclusao de curso, o resultado foi a construgéo da introdugéo e todo referencial teérico
disponivel neste artigo. Ap6s a compreensao e entendimento, possibilitou-se exemplo de
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TA que pode ser utilizados no mundo dos jogos digitais. Em seguida, buscou-se jogos
inclusivos e/ou acessiveis para exemplificar. A terceira etapa abrangeu a implementacao
de funcionalidades acessiveis em prot6tipos e jogos digitais. A metodologia da pesquisa
consiste em quatro etapas e seus principais produtos.

41 JOGOS ACESSIVEIS E NAO ACESSIVEIS

O objetivo desta se¢do nao € realizar criticas aos jogos disponiveis no mercado. Mas,
sim trazer uma reflexdo e solugdo de melhorias em alguns pontos ja apresentados sobre
as questdes de acessibilidade. E sabido que néo é possivel em pouco tempo e sem ajuda
de uma equipe multidisciplinar desenvolver jogos que atendam a todas as necessidades
especiais e/ou alguns transtornos. Cada pessoa possui a sua especificidade e a importancia
de se ter profissionais com conhecimento técnico se faz necessario. Obviamente, pensar
em uma proposta universal que atenda um grupo de pessoas com deficiéncia visual, é
possivel, isso ja ajuda muito. Esta secéo traz alguns exemplos praticos e possiveis para
tornar um jogo mais acessivel. Essas sugestdes foram desenvolvidas pelo autor, durante
algumas atividades em sala de aula, justamente, para demonstrar a importancia de se falar
em incluséo e acessibilidade.

Durante uma das cenas do jogo God of War, por exemplo, ha um dialogo entre
0s personagens, porém, percebe-se que a fonte e a legenda ndo estdo muito legiveis,
dificultando o entendimento, inclusive para pessoas que ndo possuem necessidades
especiais (cf. Figura 6).

ACESSBILIDADE

Figura 6 - Legendas e controles.

Fonte: Acervo pessoal.

Ao clicar no menu, que disponibiliza as op¢des de acessibilidade, mesmo apds
aumentar o tamanho da fonte, percebe-se que apesar de ter melhorado e a fonte estar mais
legivel, um usudrio que néo tenha necessidades especiais continuara sentindo dificuldades
para ler a legenda.

Outro jogo que merece uma critica trata-se do Rosa de Outubro. Percebe- se que
as mensagens dificultam a leitura (cf. Figura 7). Isso torna-se ndo acessivel, ndo apenas
para pessoas com necessidades, mas até mesmo, para aquelas que conseguem enxergar.
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Figura 7 - Prints de cenas do Rosa de Outubro.

Fonte: Acervo pessoal.

51 TRABALHOS CORRELATOS

O objetivo desta secao € trazer jogos que sdo considerados inclusivos e acessiveis
que foram desenvolvidos durante diversos semestres e trabalham com tematica de incluséo
e/ou acessibilidade.

Figura 8 - Prints do jogo Contilhama

Fonte: Acervo pessoal.

O Contilhama destaca-se por ser um jogo digital que trabalha com a datilologia da
Libras - Lingua Brasileira de Sinais (cf. Figura 8). O objetivo & que os jogadores fagam
as associagdes corretamente. Este jogo foi desenvolvido em um projeto integrado com
a tematica inclusdo. Importante destacar que nédo é acessivel, apenas trabalha com a
inclusdo como o aprendizado através das associacoes.

Figura 9 - Prints do jogo Dino

Fonte: Acervo pessoal.
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O jogo Dino, representado na Figura 9, destaca-se por ser um jogo com a proposta
de inclusdo e acessivel para pessoas com autismo. Aideia é que, em cada fase, as criancas
consigam fazer as associag¢des e cada puzzle, com um tema bastante ludico, associando e
montando os personagens e objetos de forma correta.

O jogo BREU, premiado em diversos eventos na area de jogos, utiliza um recurso
bastante conhecido entre as pessoas com deficiéncia visual: a audiodescricao. Considerado
como um Audio Game, tem como narrativa um jogo de suspense e terror. Desenvolvido
pela equipe Team Zeroth, juntamente com o professor da area de musica T. Vaz. Através de
uma experiéncia imersiva, € acessivel para pessoas com deficiéncia visual. Narra a histéria
de um rapaz chamado Marco, que perdeu a viséo na adolescéncia. O jogo esta disponivel
para as plataformas Windows e MAC, no link: https://www.audiogamebreu.com.br.

61 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante todo o processo metodoldgico, com o levantamento do referencial tedrico,
foi possivel desenvolver propostas e prototipos de jogos digitais para que as pessoas
iniciem e apliquem um jogo mais acessivel.

A primeira proposta, trata-se de um jogo chamado Célice, com a ideia de pensar em
aumento da fonte dos textos, centraliza-los e colocar a imagem das personagens que estao
dialogando. Com isso, facilita o entendimento de pessoas surdas ou dificuldade na leitura.
Possibilita ainda ativar a audiodescri¢do, para que pessoas cegas consigam compreender
todo o jogo.

O jogo Lendas e Mitos, representado por meio da Figura 10, utiliza de uma ferramenta
que ajuda os jogadores com problemas nos cones da visdo, ou seja, sdo jogadores que
tém problemas em distinguir a diferenca entre as cores. Essa ferramenta se utiliza de um
shader que é aplicado ao unity e o script de controle é aplicado a camera, controlando as
cores rgb que séo captadas pela camera para criar esse efeito.

POL L

Visdo normal com trés cones Protanopia - Perda total do cone vermelho

Figura 10 - Prints do jogo Lendas e Mitos

Fonte: Acervo pessoal.

Durante todo o processo metodologico, busca e levantamento do referencial teérico,
foi possivel desenvolver propostas e protétipos de jogos digitais para que as pessoas

iniciem e apliquem um jogo mais acessivel.
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Figura 11 — Prints do jogo Carcere.

Fonte: Acervo pessoal.

A primeira proposta trata-se de um jogo chamado Céarcere (cf. Figura 11), com a
ideia de pensar em aumento da fonte dos textos, centraliza-los e colocar a imagem das
personagens que estao dialogando. Com isso, facilita o entendimento de pessoas surdas
ou com dificuldades de leitura. Possibilita, ainda, ativar a audiodescrigéo, para que pessoas
cegas consigam compreender todo 0 jogo.

Por fim, o jogo Maria da Penha, demonstrado pela Figura 12, que foi desenvolvido
pela equipe e disponibilizou a audiodescri¢cdo nos itens iniciais do jogo como menu e tutorial.

TUTORIAL

Maria
da
Penha

fAperte ESPASO
para visualizar os CREDITOS.

Figura 12 — Prints do jogo Maria da Penha.

Fonte: Acervo pessoal.

CONCLUSOES

O desenvolvimento de jogos com acessibilidade €, ainda, um desafio, pois envolve
inUmeros fatores e areas do conhecimento necessarios a sua conclusédo. Os esforgcos
empreendidos até o momento através do jogo Dinobase e sua avaliagdo apontam para
a necessidade de aprimoramentos e maiores investigagbes na busca de um desenho
universal.

O intuito do jogo ndo é desenvolver algo para criangas com deficiéncias, mas sim
permitir que essas possam usufruir dos mesmos recursos que as demais. A avaliacdo
da percepcao das criancas com relagdo ao conceito matematico por tras do jogo nos
remete a reflexdo de uma continua observacgéo e intervengcé@o do professor no processo
de aprendizagem. N&o se espera que o jogo, por si s, faca com que a crianga aprenda
uma complexa operagdo matematica como a potenciacdo, porém, através da brincadeira,
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oferece-se a escola uma maneira diferenciada de aplicar e produzir o conhecimento,
utilizando o jogo como uma ferramenta de ensino e aprendizagem.

A pesquisa permitiu o desenvolvimento do jogo e seus testes que envolveram
a avaliagcdo de sua jogabilidade, interacdo e aprendizagem. O proximo consiste em
disponibilizar o jogo no laborat6rio da escola e na sala de recursos para utilizagcéo efetiva,
0 que ocorrera no més de novembro do presente ano (2013).
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