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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo desenvolver e avaliar a usabilidade um aplicativo no
formato de jogo, como uma ferramenta de apoio para a aprendizagem, tendo como
publico-alvo adolescentes com deficiéncia intelectual, cursando do sexto ano do ensino
fundamental a terceira série do ensino médio, que recebem atendimento educacional
especializado. Foram conduzidos dois estudos, o primeiro sendo o desenvolvimento do
aplicativo — Mix Games e o segundo a aplicagdo do produto educacional desenvolvido e a
avaliagao da execugao e usabilidade do mesmo. O app Mix Game foi desenvolvido para
dispositivos moveis que utilizam o sistema Android, visto que 65% dos participantes da
pesquisa tem celular ou tablet e 30% utiliza de algum familiar ou amigo. Para a avaliagao
da usabilidade do produto foram utilizados como instrumento de avaliacdo dois diferentes
questionarios do System Usability Scale (SUS), um modelo para professores e outro
modelo adaptado para alunos com perguntas sobre o0 jogo e a escala Likert adaptada com
a utilizacdo de emotions para sua classificacdo—Pudemos verificar que tanto alunos
quanto os professores consideraram o aplicativo aprovado quanto a execugado e
usabilidade do produto.

Palavras Chave. Aplicativos. Aprendizagem. Deficiéncia Intelectual. Légico-matematico



ABSTRACT

This work aimed to develop an application in the game format, as a support tool for the
learning of students with intellectual disabilities, targeting adolescent students with
intellectual disabilities, from the sixth grade of elementary school to the third grade of
education medium, who receive specialized educational assistance. We conducted two
studies, the first being the development of the application - Mix Games and the second the
application of the developed educational product and the evaluation of its execution and
usability. The Mix Game app was developed for mobile devices that use the Android
system, since 65% of the survey participants have a cell phone or tablet and 30% use a
family member or friend. To evaluate the usability of the product, two different
questionnaires of the System Usability Scale (SUS) were used as an assessment tool, a
model for teachers and another model for students adapted with simple and clear
questions about the game and the Likert scale adapted with the use of emotions for your
rating. We were able to verify that both students and teachers considered the application
approved as the execution and usability of the product.

Key words: Applications. Learning. Intellectual Disability. Logical-mathematical
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APRESENTAGAO

Desde criancga tive contato com pessoas com diferentes tipos de deficiéncia
(intelectual, fisica, auditiva), na época nao compreendia direito as necessidades,
limites e possibilidades dessas pessoas, s6 sabia que eles estudavam em uma
“escola especial”’, na Associagcdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE), e que
passavam o dia todo la. Quando completei 10 anos, nasceu minha prima com
deficiéncia visual em decorréncia da rubéola que sua mae teve durante a gravidez,
mas nao percebeu por ser alcodlatra.

Ao frequentar a escola e ja um pouco mais velha, ndo compreendia o porqué
da minha prima n&o poder frequentar nem a escola e nem a APAE, pois alegavam
que a instituicdo era apenas para quem tinha algum tipo de comprometimento
intelectual, para que ela estudasse 14, além da deficiéncia visual teria que ter a
deficiéncia intelectual e as escolas ndo tinham como ensinar uma aluna cega, n&o
tinham professores capacitados, nem material, etc. Liguei em escolas, na Secretaria
da Educacdo, na Diretoria de Ensino, em todos os lugares que eu acreditava
possivel encontrar alguém que pudesse fazer alguma coisa por ela.

Foi em 2005, quando recebemos a ligagado dizendo que agora a escola seria
inclusiva e que tinham encontrado uma professora de Braille que acompanharia o
ensino dela na escola. Nesse mesmo ano, eu concluia 0 meu curso de licenciatura
em Letras, durante o curso e por mais alguns anos fui funcionaria de escolas de
educacao infantil e creches da Prefeitura Municipal, onde sempre sentia afinidade
em trabalhar com criangas com algum tipo de deficiéncia. Em 2010, iniciei o trabalho
na rede Estadual de Ensino como professora contratada na area de Lingua
Portuguesa e Inglés, nesse mesmo ano, fiz um curso de Braille oferecido pela
Diretoria de Ensino, e um curso de especializagdo em deficiéncia intelectual
oferecido pelas Faculdades Integradas de Botucatu, o qual conclui em 2012.

Em 2013 iniciei como professora contratada de educagao especial na Sala de
Atendimento Educacional Especializado - Deficiéncia Intelectual (SAPE - DI) na rede
estadual de ensino, atendendo alunos do sexto ano do ensino fundamental a terceira
série do ensino médio, ou seja, adolescentes com deficiéncia intelectual. Neste
mesmo ano cursei Pedagogia para licenciados pela Uninove/Botucatu que me

possibilitou assumir o cargo efetivo em 2014.
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Em 2017 iniciei meus estudos na Unesp/Bauru como aluna especial do curso
de pos-graduagédo em Docéncia para a Educagao Basica, com o intuito de conhecer
mais O curso € me preparar para o processo seletivo 2018, foi quando pude
conhecer as linhas de pesquisas e o trabalho dos professores na area de educagéao
especial.

Lecionando como professora especializada em SAPE - DI, ha 6 anos e desde
entdo acumulando erros e acertos na tentativa de melhorar a aprendizagem dos
alunos em atendimento, constantemente me indago sobre o meu trabalho e tento
compreender porque as vezes uma sequéncia didatica que foi preparada com tanto
cuidado nado surte o efeito esperado e uma ideia que surge de forma esponténea
apresenta um resultado grandioso. Nesse intervim de constantes perguntas,
inquietagdes e situagdes espontaneas, surgiu o trabalho com jogos e aplicativos em
celulares e tablets.

A partir das minhas experiéncias profissionais, acredito nos alunos com
deficiéncia, em suas potencialidades, possibilidades, no seu desenvolvimento
cognitivo e como ser humano, por tudo isso quis realizar um trabalho que tivesse
como foco o aluno adolescente com deficiéncia intelectual, para que os mesmos
possam se perceber como seres capazes e autbhomos, em uma sociedade na qual

eles precisam ser vistos e notados como tal.
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1 INTRODUGAO

O computador ja entrou no cotidiano escolar ha um bom tempo, a maioria das
escolas ja dispdem de salas de informatica, algumas SAPE (Sala de Atendimento
Pedagdgico Especializado) tém equipamentos tecnolégicos como computadores e
notebooks, mas alguns alunos, principalmente aqueles que estdo em fase de
desenvolvimento e ainda carecem aprimorar a coordenagdo motora, ndo conseguem
fazer uso do teclado e do mouse, o que hoje é facilitado com o uso do touch screen
em celulares e tablets, e mesmo as familias que ndo tem condi¢des financeiras de
ter um computador ou tablet em casa, tem ao menos um smartphone, o que
proporciona ao aluno a oportunidade de conhecer, manusear e testar o aparelho
eletrénico, desenvolvendo a habilidade necessaria para utiliza-lo.

Surge entdo a necessidade de encontrar um meio de utilizar a tecnologia
como ferramenta de ensino para os alunos com deficiéncia intelectual, jogos e
aplicativos que atendam os mais diversos niveis de aprendizagem desses alunos,
permitindo com que a tecnologia seja utilizada como um recurso ludico para a
aprendizagem e nao apenas como um passatempo, uma distragdo, mas sim como
um direito a aprendizagem.

A Constituicdo Federal de 1988 assegura a educagdo como um direito
fundamental de todo cidadado, foi com a LDBEN. - Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional N° 9.394/96 que, salientou-se a necessidade de que os alunos
com deficiéncia estejam preferencialmente em classes regulares, em todos os
niveis, etapas e modalidades de educagéo e ensino, garantindo o direito a presencga
de intérpretes, tecnologia assistiva, AEE e outros recursos, para assegurar ndo so o
acesso, mas também a permanéncia dos alunos publico-alvo da educagao especial.

A escola é um espacgo para aprender, sendo assim, € fundamental que as
habilidades e competéncias dos alunos com deficiéncia sejam trabalhadas. Os
professores podem buscar alternativas para alcangar os objetivos educacionais de
cada aluno, levando em consideragao a proposta pedagdgica e conhecendo as
teorias do desenvolvimento para buscar os métodos mais apropriados.

Os métodos tradicionais de ensino ndo vém suprindo as necessidades desses
alunos, ndo cumprem o papel inclusivo da educacgao, por isso se faz necessaria a

busca por novas metodologias que possam dar um novo significado ao ensino, e a
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tecnologia digital pode ser um recurso que venha a favorecer as potencialidades dos
alunos publico-alvo da educacgao especial.

Utilizar as tecnologias digitais pode ser uma forma de explorar, estimular as
habilidades e potencialidades dos alunos com deficiéncia intelectual que
com os métodos tradicionais de ensino passariam despercebidos pelo
professor (SCHLUNZEN, 2016, p. 19).

O grande desafio da educagao na atualidade é o de ultrapassar as barreiras
do conformismo, da resignacdo em busca de uma aprendizagem significativa, néo
podemos mais concorrer com as novas tecnologias e sim nos aliarmos a ela,
utilizando-a como recurso, como ferramenta de ensino e aprendizagem na pratica
pedagogica.

Quando nos reportamos as questdes que envolvem o desenvolvimento
humano e aprendizagem varios autores tém historicamente formulado suas teorias.
Dentre esses, encontramos Skyner (1972, 2000), Luria (1995), Wallon (1975, 1995),
Ausubel (1985), Brunner (1969, 1973, 1976), Piaget, e seus discipulos (1975, 1985,
2005), Vigotsky (1991, 2000, 2010), dentre outros.

Na atualidade os estudos de Jean Piaget (1975, 1985, 2005) e Lev Vigotsky
(1991, 2000, 2010), sdo alguns dos que tém permeado as bases tedricas que
sustentam meétodos e processos de ensino e aprendizagem, tanto no campo
humanistico quando educacional.

Embora Piaget (1985) ndo tenha elaborado um método pedagdgico, seu
principal interesse foi o sujeito epistémico — sujeito de conhecimento, buscava
compreender como se dava o desenvolvimento cognitivo. Como um dos principais
interacionistas da histéria, para ele a criangca é concebida como um ser ativo que ao
interagir com o mundo, o reconstrdi, desenvolvendo novas estruturas cognitivas,
para o autor “[...] toda acéo, - isto €, todo movimento, pensamento ou sentimento —
corresponde a uma necessidade”, (PIAGET, 2005, p.15) seja ela fisioldgica, afetiva
ou intelectual.

Piaget (1985) dividiu o desenvolvimento cognitivo em quatro grandes periodos
sendo eles: sensoério-motor, pré-operatério, operatério-concreto e hipotético
dedutivo, sendo que “[...] cada estagio constitui entdo, pelas estruturas que definem,
uma forma particular de equilibrio, efetuando-se a evolugdo mental no sentido de

uma equilibragdo sempre mais completa. ” (Piaget, 2005, p. 15).
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Embora os periodos descritos por Piaget sejam sequenciais, e pré-requisito
para o periodo seguinte, as idades e marcos cronolégicos de cada periodo ndo sao
generalizados a todos os individuos, cada pessoa tem um ritmo préprio de
desenvolvimento e passa por esses periodos de acordo com as suas capacidades,
estimulos e interagdo com o meio. (Arantes; Namo, 2013, p.138) .

O adolescente, jovem ou adulto com deficiéncia intelectual em determinados
contextos é visto e tratado pela familia, pela comunidade escolar e até pela
sociedade como criangas. Carvalho (2006) relata a sua experiéncia como
coordenadora de uma instituicdo de educagao especial na qual inicialmente vigorava
a opgao por jogos, leituras, atividades, materiais e objetivos infantilizadores. No
decorrer do livro a autora expde diversas falas dos pais e familiares, como por
exemplo, da mée que expde seu medo: “Acha que ele é ingénuo, infantil, que seria
um risco sair sozinho, a noite, para a escola” (p. 55). Pais e professores quando
questionados sobre o porqué de nao dar responsabilidades e tarefas compativeis
com a idade, com a faixa etaria desses adolescentes, dizem que determinadas
atividades sdo muito dificeis e que os alunos ndo conseguem compreender o que é

para fazer. Carvalho expde a fala de um dos professores:

Ele considerava a atividade por demais complexa para o grupo. Era de
opinido que a atividade constituia um equivoco, pois a idade mental dos
alunos estava sendo desconsiderada. Nao acreditava que os alunos
pudessem compreender o que era perguntado pela professora

(CARVALHO, 2006, p.7).

Gusmao et al. (2019, p.7) cita que, “[...] os cuidadores parecem considerar as
pessoas com DI como eternas criangas, que n&o tém desejo sexual, por exemplo,
uma superprotecao aceitavel, mas nao eficiente.

Ao tratar esses adolescentes como criancas, acabamos reforgcando
comportamentos inadequados, esteredtipos infantis, ao invés de incentiva-los a
desenvolver suas potencialidades por meio de estimulos de crescimento e
maturidade.

O ambiente é o principal fator no desenvolvimento intelectual do individuo,
uma vez que a crianga, por meio de interagdes sociais, sofre influéncias e
recebe estimulos que impactam seu processo de desenvolvimento.
(GUSMAO, et al., 2019, p. 2)
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Ao aproximar as relagdes interpessoais de pessoas com DI com outras da
mesma idade, tem-se um ambiente favorecedor da aquisicdo de conceitos, atitudes
e comportamentos que reflitam as necessidades do individuo interagir o mais
préximo possivel de seus pares.

Lev Semenovich Vygotsky, dentro da psicologia € um autor que trabalhou
com o materialismo histérico-dialético e com a abordagem historico-cultural. Essa
abordagem parte do pressuposto de que o homem é um ser de natureza social, 0
individuo é ativo e vai sendo melhor constituido ao longo de sua histéria. (MELLO,
2004)

Um dos objetos de estudo de Vygotsky sdo as fungbes psicologicas
superiores (intencionalidade, planejamento, avaliagdo, imaginagéo entre outros), as
quais sao todas as fungbes que estdo ligadas a nossa consciéncia. Para a teoria
historico-cultural o ser humano ndo nasce humano, mas aprende a ser humano com
outras pessoas e diferem um grupo social do outro pelo acesso que cada pessoa
tem a cultura. (MELLO, 2004)

Sua teoria nos permite integrar as bases para a educacgao inclusiva, pois
aponta a necessidade da mediacdo social para o desenvolvimento dos individuos,
essa interacdo com o outro viabiliza maiores possibilidade educacionais e colabora
para o desenvolvimento do individuo.

Segundo Vigotski (2003 apud Dias; Lopes de Oliveira, 2013, p. 175), a nogao
de desenvolvimento pressupde uma relagao intrinseca de mutua constituicdo entre
0s aspectos organicos e aqueles da ordem da -cultura, que possibilitam
transformacdes das fungdes psicoldgicas e favorecem a emergéncia das funcoes
superiores, essencialmente humanas.

Para Vigotski, o desenvolvimento de pessoas com deficiéncia deve focar nas
potencialidades e possibilidades do sujeito, pois fung¢des psicologicas se
desenvolvem a medida se constituem na relacdo mediada entre as ferramentas
sociais e a intencionalidade da acédo do outro. (Dias; Lopes de Oliveira, 2013, p.
176). Assim, “O aprendizado € mais do que a aquisigao de capacidade de pensar; é
a aquisicao de muitas outras capacidades especializadas para pensar sobre varias
coisas.” (VIGOTSKI, 1991, p. 93).

Os individuos sao capazes de realizar uma infinidade de agbes que estdo

além de seus limites e capacidades, experimentando e vivenciando com orientagéao
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de outras pessoas mais experiente, o que contradiz os testes de desenvolvimento
mental, que orienta o aprendizado ao desenvolvimento ja adquirido e ndo no que o
individuo pode adquirir através da mediacgao. (VIGOTSKY, 1991, p. 99-100)

Demonstrou-se que o sistema de ensino baseado somente no concreto —
um sistema que elimina do ensino tudo aquilo que estd associado ao
pensamento abstrato — falha em ajudar as criangas retardadas a superarem
as suas deficiéncias, acostumando as criangas exclusivamente ao
pensamento concreto e suprindo, assim, os rudimentos de qualquer
pensamento abstrato que essas criangas ainda possam ter. Precisamente
porque as criangas retardadas, quando deixadas a si mesmas, nunca
atingirdo formas bem elaboradas de pensamento abstrato, € que a escola
deveria fazer todo esforco para empurra-las nessa diregdo, para
desenvolver nelas o que esta intrinsecamente faltando no seu préprio
desenvolvimento. (VIGOTSKY, 1991, p. 100).

O processo de inclusdo da pessoa com DI no contexto social e educacional
em especial, ainda na atualidade, pode se conduzir equivocadamente, a
representacédo da pessoa com DI como um adolescente, jovem e adulto infantilizado,
que nao tem autonomia, dependente de outras pessoas e até mesmo
irresponsaveis. (DIAS; LOPES DE OLIVEIRA, 2013).

Ao aproximar a deficiéncia da condigdo de doenga, somada a concepgao de
incapacidade da pessoa com DI, cria-se um quadro de dependéncia desse sujeito e,
consequentemente, aproxima-se da ideia de estar lidando com uma crianga, a qual
necessariamente solicita e requer cuidados, prote¢cao e acolhimento. Condigéo esta

que, quando permanente, impede o desenvolvimento social da pessoa com DI.

A infantilizacdo e a subestimacdo da pessoa com deficiéncia intelectual
podem ser as principais barreiras a sua inclusdo. Ao fazé-lo, ndo s6 lhes
negamos um direito que é legitimo e assegurado — o acesso a educagéao —,
como também a oportunidade de transformar e expandir seus horizontes e
possibilidades através do desenvolvimento de sua capacidade intelectual.
(PAGANELLI, 2017, p. 3)

Em contraponto a essa ideia pré-concebida da incapacidade, estudos e
relatos de experiéncia, como Pereira e Almeida (2018), Lorenzo e Silva (2017), Aoki,
et. al (2018), apontam que as pessoas jovens e adultas com DI sdo capazes de
realizar tarefas e honrar com responsabilidade desde que sejam orientados e
educados para tal, observando sempre as suas potencialidades e os limites
individuais impostos por sua condigao.
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Diante do exposto, nossa hipétese parte da reflexdo que ao utilizar os
recursos tecnoldgicos (celulares, tablets), o professor tem em maos uma nova
estratégia pedagdgica para empregar em sala de aula, que € comum ao dia-a-dia do
aluno em momentos de lazer, de descontragdo e que pode ser uma ferramenta de
capacitacao e orientacdo aos alunos.

Ao dispor desse mecanismo, o professor oferece o conteudo didatico a ser
aprendido em um dispositivo que atrai os alunos, estimula sua curiosidade e
criatividade. Parte-se, entdo, do pressuposto que para os alunos com deficiéncia
intelectual, os aplicativos se constituem um recurso ndo soO atrativo, mas que
principalmente possibilita a realizagdo de atividades em uma plataforma comum aos
colegas da mesma faixa etaria, tendo acesso a habilidades e competéncias
compativeis com as suas necessidades e potencialidades, em uma ferramenta que
promove um momento real de inclusao e aprendizagem.

Por fim, fechamos a hipétese de que a tecnologia por si s6 ndo se caracteriza
como um material ndo infantilizado. Assim, € necessario o planejamento, selegéo e
elaboracdo de atividades, layout e design do recurso tecnoldgico, no caso o
aplicativo proposto, de modo que estas caracteristicas sejam voltadas para o publico
adolescente com DI, de modo a aproxima-lo mais de seus pares.

Com o advento da sociedade tecnolégica e da geragao dos nascidos digitais
(PALFREY, 2011) percebemos as mudangas nas agoes, preferéncias dos alunos em
sala de aula. Cada vez mais a tecnologia, a internet tem atraido a atencédo dos
alunos e consequentemente vem aumentando a necessidade dos professores e da
escola de se atualizarem e buscarem novos recursos, meios mais “modernos” de
atingir as necessidades e os interesses dos alunos.

Os professores de AEE se deparam muitas vezes com alunos que estdo em
fase de aquisicao de conceitos por meio de materiais comuns na educacao infantil
(0-6 anos), como por exemplo quebra-cabegas de bichinhos, alfabeto ilustrado com
personagens infantis, livros de literatura infantil, dentre outros.

Ainda que essa faixa etaria seja a realidade dos alunos publico-alvo da
pesquisa, que tem de 12 a 21 anos de idade, as salas de AEE, em sua maioria
contam com jogos e brincadeiras com essas caracteristicas da infancia, os quais ja
foram esgotadamente trabalhados na educacéao infantil, nos ciclos iniciais do ensino

fundamental. Faz-se necessario que novas possibilidades sejam propostas, novos
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jogos e atividades sejam construidos, inclusive pelo professor, de modo a atender as
necessidades desses alunos da mesma forma que ocorre com os outros alunos que
vivenciam a adolescéncia.

Frente ao exposto, o presente trabalho teve por objetivo desenvolver e avaliar
a usabilidade um aplicativo no formato de jogo, tendo como publico-alvo
adolescentes com deficiéncia intelectual, cursando do sexto ano do ensino
fundamental a terceira série do ensino médio, que recebem atendimento
educacional especializado.

Esta pesquisa dividiu-se em dois estudos, tendo o estudo 1 por objetivo geral,
desenvolver um aplicativo no formato de jogo, como uma ferramenta de apoio para
aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual. Constituem-se como objetivos
especificos: planejar e elaborar atividades para o desenvolvimento educacional de
alunos com DI; desenvolver um produto educacional no formato de um aplicativo de
jogos que contemple as atividades educativas elaboradas;

O Estudo 2 teve como obijetivo geral aplicar e avaliar o produto educacional
quanto a sua exequibilidade e usabilidade sob a 6tica de professores AEE e alunos.
Constituem-se como objetivos especificos: Aplicar o produto educacional em sala de
AEE para DI; avaliar a exequibilidade do produto; avaliar a usabilidade do produto
sob a otica dos professores do AEE.

A pesquisa se desenvolveu em uma cidade do interior do estado de Séao
Paulo com aproximadamente 90 mil habitantes, com alunos adolescentes com
deficiéncia intelectual da rede estadual de ensino do estado de Sao Paulo.

Através da nossa pratica profissional pudemos constatar que uma das
maiores dificuldades do trabalho em sala de atendimento educacional especializado
€ a de manter o foco, o interesse, a concentragdo do aluno nas atividades propostas
e que eles se apropriem de modo que estes tém correlacéo e fagcam parte da sua
vida cotidiana, ou seja, que lhe propicie condi¢cdes de interagdo com o meio.
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2 INFANTILIZAGAO DO JOVEM COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

Para darmos continuidade ao presente trabalho € importante expor a
definicdo de deficiéncia intelectual, utilizada na atualidade e por nés na pesquisa,
visto que a mesma tem passado por diversas transformagdes ao longo dos anos.

No ano de 2010, a Associacao Americana em Deficiéncia Intelectual e do
Desenvolvimento — AAIDD em seu 11° manual Deficiéncia Intelectual: Definicéo,
Classificacao e Niveis de Suporte, trouxe a mudanga da terminologia de “retardo
mental”’ para “deficiéncia intelectual”, Almeida (2013) cita: “Essa alteracéo estava em
estudos, mas somente em 2010 € que houve um consenso sobre o termo que
melhor poderia identificar essa deficiéncia” (p. 51).

A alteracéo objetivou tornar o termo menos ofensivo as pessoas, uniformizar
a terminologia utilizada, esclarecer que a deficiéncia intelectual ndo é imutavel, nem
um o unico tragco que define uma pessoa, alinhando-se também com os profissionais
que prestam apoio adequado aos individuos com DI, elucidando temas sobre a
“identidade da deficiéncia”, incluindo principios de individualidade, autoestima, bem-
estar, orgulho, etc. (ALMEIDA, 2013, p.53-54).

O ultimo manual da AAIDD define a deficiéncia intelectual como:

[...] uma incapacidade caracterizada por limitagbes significativas tanto no
funcionamento intelectual (raciocinio, aprendizado, resolugéo de problemas)
quanto no comportamento adaptativo, que cobre uma gama de habilidades
sociais e praticas do dia a dia. Esta deficiéncia se origina antes da idade de
18 anos. (SHOGREN et al. apud Almeida, 2013, p.58)

O comportamento adaptativo € a reunidao das habilidades conceituais, sociais
e praticas que sao utilizadas no cotidiano, Shogren et al. 2010 (apud Almeida 2013,
p. 59):

Habilidades conceituais — linguagem e alfabetizagdo; dinheiro, tempo e
conceito de niumero, e autodirecao.

Habilidades sociais — habilidades interpessoais, responsabilidade social,
autoestima, credulidade, ingenuidade (ou seja, cautela), resolucédo de
problemas sociais, e a capacidade de seguir regras, obedecer as leis e
evitar ser vitima.

Habilidades praticas — atividades da vida diaria (higiene pessoal),
qualificagdo  profissional, saude, viagens/transporte, horarios/rotina,
seguranca, uso de dinheiro, uso do telefone.
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As pessoas com DI, como quaisquer outras apresentam diferentes
capacidades e necessidades individuais, podendo apresentar diferencas
principalmente em quatro diferentes areas: motora, cognitiva, comunicagdo e
socieducacional. Na area motora, muitos individuos ndo tém nenhuma dificuldade
significativa, ja em outros podem ocorrer alteracbes na motricidade fina,
incapacidades mais acentuadas, como dificuldade de coordenagdo, manipulacéo,
etc. Na area cognitiva, irdo apresentar discrepancias quanto ao ritmo de
aprendizagem, capacidade de concentragdo, manutengdo do foco, capacidade de
memorizagao, generalizacdo, resolucdo de problemas, compreender conceitos
abstratos. Na area da comunicagdo, alguns alunos podem apresentar maior
dificuldade na dicgdo, ou de organizar sua fala de forma conexa, de se fazer
entender, o que provoca uma maior dificuldade nas relagdes. (HONORA E
FRIZANCO, 2008, p. 106-107)

Os alunos com DI, tanto quanto os demais tém latente a necessidade de se
relacionar com os pares e isso influéncia seu desenvolvimento tanto social quanto
afetivo e educacional. Quando um aluno deixa de participar de uma atividade, um
j0go, uma conversa, uma experiéncia, seja por nunca ser escolhido pelos seus
colegas, seja pela negligéncia por parte do professor, em criar situacdes nas quais
sinta-se parte do todo, incitando-o e acreditando nas suas capacidades, certamente
tem tolhidas possiblidades reais de interacdo que conduzem ao envolvimento e
aprendizado

A adolescéncia é uma fase muito importante na vida de qualquer pessoa seja
ela com deficiéncia ou ndo. Em geral, apds os dez anos de idade, os individuos
passam por uma série de mudangas biolégicas, e se deparam com uma série de
alteracbes em sua vida, € um momento em que eles se deparam com as
dificuldades dadas pela puberdade (MAGNANI, 2012, p.20).

A adolescéncia pode ser definida como o periodo da vida que comega com
profundas mudangas fisicas, emocionais, hormonais e bioquimicas em todo
0 corpo e termina quando o individuo adquire maturidade para desenvolver
um papel estavel, responsavel e independente na sociedade. (TEIXEIRA,
2019, n.p.)

Para Cole (2003), os adolescentes passam por uma profunda reorganizagao
dos seus relacionamentos sociais, tais como o aumento da interacdo com os

amigos, passando mais tempo com seu grupo do que com seus familiares, tende a
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resistir ao controle de suas ag¢des por parte dos adultos, aumentam as relacdes com
individuos do sexo oposto, cresce também o seu circulo de amigos, colegas,
conhecidos, de acordo com suas preferéncias, interesses, valores, etc.

Na adolescéncia, o individuo passa a aumentar o numero de relacionamentos
que faz parte, buscando exemplos, conselhos, pontos de vista de amigos e n&o mais
nos pais e familiares.

Além das mudangas bioldgicas, sociais, a vida escolar dos adolescentes
também passa por modificagdes, eles saem do Ensino Fundamental | em que
contavam com um professor polivalente e iniciam o Ensino Fundamental || com
diversos professores sendo um para cada disciplina, além de todo um contexto
organizacional de estudos diferente.

Segundo Teixeira (2019), ao se referir ao adolescente, afirma que o “cérebro
do adolescente”, conta com habilidades que Ihe permitem se exercitar, emocionar,
explorar, mas nao apresenta todos os mecanismos capazes de controlar e regular
os impulsos e tomadas de decisbes, 0 que pode leva-lo a tomar atitudes, decisdes
impensadas, precipitadas, impulsivas, se expondo a grandes riscos, por isso €&
importante que pais, educadores, profissionais de saude auxiliem, capacitem os
adolescentes na busca da maturidade.

Sob a perspectiva de que a adolescéncia € um periodo de grandes rupturas,
para além do seio familiar, mudancas fisicas, bioldgicas e emocionais, que fazem
parte das exigéncias ainda bastante presentes na sociedade. Sob essa otica é
possivel afirmar que ha a possibilidade de que este contexto de exigéncias seja
agravado em adolescentes com DI, quando Ihes é cobrado, em pleno turbilhdo da

adolescéncia:

[...] precisa erigir sua identidade deixando o lugar incélume de criancinha
inocente, mas encontra-se neutralizado em suas tentativas pelo estigma de
eterna crianga. Esse estigma associado ao pensamento de que nao podem
compreender bem os diadlogos sociais impede-os duplamente de serem
compreendidos — como adolescentes precisam interpelar seus pais e serem
mesmo insolentes, ou seja, afirmar sua soliddo, até mesmo reivindica-la,
separando-se do jogo social, disso que se chama decéncia, o fato de
comportar-se bem na sociedade. Mas ao serem vistos como “deficientes”
qualquer rebeldia ou recolhimento a sua soliddo encontra razdo na
deficiéncia intelectual. (PINTO, 2013, p. 96)

O adolescente com DI nido pode ser visto com um aluno a parte, o mau
comportamento, quando ocorrer, ndo deve ser atribuido a deficiéncia, mas sim a
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falta de ensino quanto aos limites aceitos pela sociedade. A todos os adolescentes
deve ser ensinado principios e valores sociais de comportamento como os de
igualdade, respeito, liberdade, saber ouvir, a discriminar o ambiente adequado a

cada tipo de comportamento, etc.

Principios estes que todo e qualquer sujeito deve ter acesso, pois
constituem normas de comportamento social para a boa convivéncia com os
pares, e que sao incorporados pelo habito e a repeticao cotidianamente do
que deve e o que nao deve ser feito. [...]. As criangas com mais dificuldade
que as outras muitas vezes apresentam comportamentos e isto ndo pode
ser atribuido a sua deficiéncia, mas a falta de ensino dos comportamentos
socialmente aceitos. (PINTO, 2013, p. 96)

Muitas incapacidades néo estdo localizadas no sujeito com deficiéncia, mas
nos impedimentos que o meio (social ou ambiental) Ihes impde. (MANTOAN;
PIETRO, 2006). Por isso a melhor forma de incluir um adolescente com DI é trata-lo
como tal, compreendendo essa fase, dando as mesmas instrugdes e ensinando os

mesmos principios e valores, que se orientam os outros jovens da mesma idade.

2.1 O quanto a escola reforga a infantilizagao dos comportamentos do DI

Alguns professores apontam os comportamentos inadequados e imaturos dos
alunos com deficiéncia intelectual como sendo uma caracteristica da deficiéncia,
mas esse tipo de comportamento muitas vezes é o reflexo de como esse aluno é
visto e tratado pela escola, pela familia, como sendo um individuo dependente e
incapaz de se responsabilizar por seus atos. “Os comportamentos inapropriados
muitas vezes apontados pelos pais e professores podem nao decorrer da deficiéncia
em si, mas do contexto familiar e social desse individuo” (ARANTES; NAMO; 2013).

Algumas atitudes da escola podem ser excludentes, ao tratar os alunos com
DI de forma diferenciada, amenizando comportamentos inapropriados, permitindo
afrouxamento de regras, permissividades excessivas que nao sao aceitas dos
demais alunos, ignorar situagdes e deixar de responsabilizar, direcionar, disciplinar o

aluno ndo & promover a inclusao.

Desse modo, uma pratica escolar de ensino que proporcione ao aluno com
deficiéncia intelectual uma experiéncia de escolarizagdo que vai além da
socializagdo simples, oriunda das interagdes primarias da vida de todas as
pessoas e alcance um desenvolvimento cultural que lhe possibilite participar
das regras que regem o ensino regular como qualquer outro aluno,
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escolarizando-se em todos os eventos da sala de aula [...]. (ALMEIDA,
2016, p. 183)

Os alunos com DI sdo capazes de perceber quando recebem tratamento
diferenciado dos demais, muitos deles tém consciéncia quando sio tratados de
forma preconceituosa, de forma excludente ou se lhe sao permitidas atitudes que os
demais ndo sao autorizados a fazerem e sao habilidosos ao utilizarem isso ao seu
favor, como por exemplo, pedindo para permanecer fora da sala de aula por mais
tempo, se negando a fazer determinada tarefa, muitas vezes no cotidiano escolar
podemos notar mudangas de comportamento quando na presencga de determinado
professor, seja ele mais rigido ou mais permissivo, o aluno tende a se adaptar ao

perfil do professor.

A deficiéncia intelectual ndo significa auséncia do ato de pensar, essas
pessoas tém capacidade de elaborar estratégias que as beneficiam. Tais
estratégias podem ser ampliadas pela protecao exagerada dos adultos que
as cercam. (PINTO, 2013, p. 91)

Por isso a necessidade de proporcionar a esses alunos adolescentes com DI
atividades, conteudos, experiéncias compativeis com a sua idade cronoldgica,
atentando para as suas necessidades e potencialidades individuais, contribui para o

seu desenvolvimento, para a sua autonomia e sua independéncia.

Eles necessitam de uma proposta educacional adequada as suas
necessidades e que leve em conta suas potencialidades e, na medida em
que o professor oferece estratégias que promovam seu crescimento interno,
sua autonomia e sua independéncia, esse educando passa a ter condigdes
de conviver igualitariamente na sociedade, exercendo seu direito de
cidadao. (ARANTES; NAMO; 2013, p.139)

Segundo a OMS (2004 apud DIAS; LOPES DE OLIVEIRA, 2013, p.173):

A promogao de mudangas sociais € uma questao ideoldgica e politica e,
assim sendo, cabe a sociedade providenciar meios adequados para que
haja condigbes de participagao social plena das pessoas com deficiéncia.
Devemos ter claro que a melhor forma de promover a interagao social dos
alunos com DI é promovendo o contato e a convivéncia com os alunos da mesma

idade, pois ao participar de atividades, experiéncias, situacdes, passam a observar e
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aprender comportamentos, valores e atitudes apropriados a sua idade cronoldgica.
(HONORA; FRIZANCO; 2008).

Como qualquer outro adolescente o aluno com DI pode confrontar,
transgredir e testar os limites do ambiente. E preciso olhar para esses alunos como
qualquer outro sem considerar sua deficiéncia como um motivo para eximi-lo das
obrigacdes como aluno.

Ao trata-los como adolescentes que sdo, ndo s6 as cobrangas devem ser
dirigidas a sua faixa etaria como também os estimulos, materiais, atividades,

musicas, filmes, textos, jogos, recursos tecnoldgicos, etc., devem ser adequados.

2.2 O apoio da tecnologia para o desenvolvimento educacional

Atualmente, ndo é apenas o computador que pode ser utilizado como um
recurso tecnoldgico, mas também celulares, tablets, smart TVs, etc., as novas
tecnologias ja fazem parte do cotidiano de todos, e mesmo os alunos que fazem
parte de familias de baixa renda, que ndo tem condi¢des financeiras de possuir um
computador em casa, possui a0 menos um smartphone, o que possibilita ao aluno
conhecer, manusear o aparelho eletrénico, jogando, ouvindo musicas, assistindo a
videos no Youtube, etc., desenvolvendo assim as habilidades necessarias para a
utilizagdo dessa tecnologia.

Segundo Kenski (2007) com os avangos da tecnologia uma nova sociedade
esta se formando, construindo novas relagdes sociais e profissionais, influenciando
diretamente a maneira como as pessoas vivem no cotidiano, no modo como elas
interagem e se comunicam.

Os recursos tecnolégicos podem entdo cumprir o papel de ferramenta de
ensino sendo utilizada como um recurso ludico para a aprendizagem, jogos e

aplicativos podem atender aos mais diversos niveis de aprendizagem.

As tecnologias digitais, como recurso pedagdgico, sdo um meio € nao um
fim em si mesmas e embora elas possam colaborar para maior autonomia e
desenvolvimento dos estudantes, na area educacional, seu uso deve ser
mediado pelo professor, perante a necessidade de: estabelecer objetivos e
conteudos; escolher softwares; e avaliar o processo de aprendizagem
(PEDRO E CHACON, 20186, p. 3).
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O uso da tecnologia tem nos permitido situagées nunca antes imaginadas e
conforme os celulares foram se modernizando, ficando cada vez melhores e mais
acessiveis, foi proporcionado que cada vez mais pessoas pudessem adquirir o seu
aparelho, aumentando assim seu potencial como instrumento de aprendizagem.
Conforme vemos na publicacdo da UNESCO (2014, p.13), sobre o futuro da
aprendizagem movel, “a medida que os dispositivos se tornam mais potentes,
funcionais e baratos, aumenta também o potencial de apoiar o aprendizado de
modos inusitados” No mesmo documento temos a descricdo dos dispositivos

moveis:

[...] a UNESCO simplesmente reconhece que no futuro os dispositivos
moveis devem compartilhar as caracteristicas centrais dos seus pares
atuais, ou seja: serdo digitais; facilmente portaveis; normalmente
pertencerao e serao controlados por um individuo, ndo por uma instituigao;
poderdao se conectar a internet e outras redes; terdo capacidade
multimidia; e poderdo faciltar um grande numero de tarefas,
particularmente aquelas relacionadas com a comunicagdo. Assim, para
efeitos deste documento, os dispositivos moveis incluem qualquer
tecnologia portatil e conectada, como telefones celulares basicos, leitores
eletrbnicos, smartphones e tablets, além de tecnologias incorporadas
como leitores de smartcard. (UNESCO, 2014, p. 17)

Professores e alunos ja utilizaram as tecnologias moéveis em diversos
contextos para uma grande infinidade de situa¢des e propdsitos escolares e nesse
cenario os app e games também ganham cada vez mais espaco.

Os jovens sdo o principal publico-alvo dos games, pois proporcionam uma
combinacgao de diversao, prazer e satisfacao, elementos que facilitam o processo de
aprendizagem. (PRENSKY, 2012)

Os jogos eletronicos ou digitais como conhecemos hoje ndo desviam dos
atributos dos jogos tradicionais. Eles podem ser entendidos como sinénimo
de atividade ludica e estédo relacionados ao lazer, muito embora tenham
regras absolutamente definidas ja desde o inicio, as quais devem ser
mantidas no decorrer de toda a atividade. (BUENO; BIZELLI; 2014, p.164)

Para os alunos com DI, os app € games em dispositivos moveis se tornam
uma ferramenta valiosa, visto que através da tecnologia touch screen, os alunos que
apresentam alguma dificuldade motora ou que nao dispdem de um computador em

casa podem ter acesso ao jogo atraves do celular, proporcionando mais
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oportunidades, atividades diferenciadas que lhe permitam alcangar o objetivo
proposto e obter éxito no jogo.

A recompensa psicolégica proporcionada pelo jogo normalmente se
apresenta na sensagao de vitéria sobre um adversario ou na realizagdo de um
desafio, além da simples satisfacdo de brincar com outras pessoas. Por meio dessa
resposta positiva, aprendemos a aceitar as regras estipuladas previamente,
respeitando o grupo e adotando uma conduta ética acordada coletivamente. E por
isso que os games tornaram-se uma ferramenta muito utilizada em processos
educacionais nas escolas e nas empresas.

Através do desenvolvimento de games e aplicativos educacionais € possivel
proporcionar diferentes situagdes de aprendizagem, formando um quadro de

atividades que perpassam a sala de aula.
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3 O QUE DIZEM AS PESQUISAS - ENSINO PARA ADOLESCENTES COM DI?

A tematica sobre educacéo especial tem crescido no Brasil, principalmente
sobre a politica de incluséo, direito das pessoas com deficiéncia, inclusdo escolar,
inclusdo no mercado de trabalho, etc., mas quando focamos na area referente ao
ensino dos alunos adolescentes com DI, sdo raras as produgdes cientificas.
Efetuamos entdo uma revisédo sistematica da literatura relativa ao periodo de 2014 a
agosto de 2019, nas seguintes bases de dados: Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagcées (BDTD), Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Scientific Electronic Library Online (SciELO),
Scopus e dos Anais do Congresso Brasileiro de Educacgao Especial (CBEE).

O Quadro 1 apresenta os unitermos previamente definidos para pesquisa em
Portugués, acrescentando a palavra jogo a qual caracteriza o objetivo deste estudo.
Destacamos que nao foi utilizado termo deficiéncia mental, visto que a mudanca da
terminologia para deficiéncia intelectual ja estava devidamente estabelecida desde
2010 no 11° manual Deficiéncia Intelectual: Definicao, Classificacdo e Niveis de

Suporte.

Quadro 1. Combinagdes dos unitermos utilizados na pesquisa

Deficiéncia Intelectual ou Tecnologia

Deficiéncia Intelectual ou Pratica de ensino

Deficiéncia Intelectual ou Sala de recursos

Deficiéncia Intelectual ou Material didatico

Deficiéncia Intelectual ou Games
Fonte: Elaborado pela autora

Tendo estas combinacdes, os resultados obtidos em numeros absolutos estao
descritos no Quadro 2. Destaque para que dentre todos os trabalhos encontrados
estdo também aqueles voltados para a area da medicina, psicologia, neurologia,
estatistica, esportes, dentre outras que ndo se caracterizam como pesquisas
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alinhadas ao escopo da area da educagcdo e do ensino, os quais foram

posteriormente desconsiderados neste estudo.

Quadro 2. Numero de trabalhos encontrados por base de dados

Base de Dados
BDTD
SCIELO
PERIODICOS CAPES
SCOPUS
MEDLINE
CBEE
TOTAL

Artigos Dissertacbes Teses ‘

227

- 61 28
14 - -
65 - -
63

2
83 - -
61 28

Fonte: Elaborado pela autora

Em busca de um maior refinamento da pesquisa foi utilizado como critério de

inclusdo os trabalhos cujo titulo tivesse ligagdo com a combinagdao dos termos

tecnologia, games, softwares educativos e que abordassem diretamente a pessoa

com DI. Os resultados estao descritos no Quadro 3.

Quadro 3. Trabalhos selecionados para estruturar o presente estudo.

Base de Dados Artigos Dissertagbes Teses ‘

BDTD
SCIELO
PERIODICOS
CAPES
SCOPUS
MEDLINE
CBEE
TOTAL

1

3

6
11

9 -

9

Fonte: Elaboragao da autora

Os resultados refinados, obtidos nas bases, apresentam uma reduc¢do no

numero absoluto de trabalhos. Em relacdo as teses e dissertacbes brasileiras,
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reduziu-se de 89 (oitenta e nove) para apenas 9 (nove) dissertacdes. A base de
periddicos da CAPES, obteve 1 resultado mas observamos que o mesmo estava
duplicado na base Scielo. Na base SCOPUS tivemos uma redugao para 3 artigos
selecionados. Os anais de CBEE tiveram um aumento de 4 (quatro) artigos em seu
ultimo evento em 2019. Frente ao total de 19 (dezenove) publicagbes com as
tematicas especificas, abaixo podemos observar o grafico a distribuicdo dos

trabalhos por ano de publicacéao.

Grafico 1 - Publicagoes utilizadas na pesquisa

Grafico das publicagdes utilizadas na pesquisa por ano

2014 2015 2016 2017 2018 2019

Fonte: Elaborado pela autora

Mediante o estudo mais detalhado de cada trabalho (a leitura mais atenta aos
objetivos, metodologias e resultados obtidos), foram selecionados os 19 trabalhos
com tematica voltada para o campo de estudo proposto e cujas contribuigcdes foram
adotadas como fundamentagdo tedrica dos resultados da pesquisa, sendo
organizados por categorias, estando os mesmos descritos no Quadro 4.

Quadro 4. Trabalhos pertinentes a tematica do estudo.

Categoria Titulo Autor/Ano Tipo
Tecnologia como Tecnologia da Informagao: PERIN Dissertacao
ferramenta de computador e tablet no contexto da (2014)
ensino educacao especial
O uso da informatica como recurso COSTA; Artigo
pedagogico para o CARNEIRO
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Avaliagao de
Software ou
Aplicativo

Desenvolvimento
de Produto

desenvolvimento de alunos com
deficiéncia intelectual.

Celular em foco: animacao
realizada por estudantes com
deficiéncia intelectual na sala de
recursos multifuncional

Deficiéncia mental e o software
alfabetizacdo fbénica: estudo de
caso.

O uso de jogos do software
educativo Hércules e Jild6 no
mundo  da matematica na
construcao do conceito de numero
por estudantes com deficiéncia
intelectual

Revisdo e reescrita de textos
produzidos por meio do sistema
Scala Web por alunos com
deficiéncia intelectual incluidos em
sala de aula comum

O desenvolvimento da escrita de
sujeitos com deficiéncia intelectual
por meio do software Scala Web

A pratica pedagodgica do professor
do atendimento pedagdgico
especializado do municipio de
Caucaia — CE: uma analise sobre o
uso do software luz do saber na
sala de recurso multifuncional.

Deficiéncia intelectual: producao
textual por meio do software Scala
Web

O uso do software Participar no
processo de alfabetizagdo de
alunos com Sindrome de Down

AR + G Atividades Educacionais:
um  aplicativo de realidade
aumentada com gamification para
auxiliar no processo ensino-
aprendizagem de alunos com
deficiéncia mental

Downtown, a subway adventure:
Using Learning analytics to

(2016)

CORDEIRO:
FONSECA
(2018)

COELHO;
OLIVEIRA;
FARAH
(2014)

MASCIANO
(2015)

OLIVEIRA
(2017)

BARROS

(2017)

RODRIGUES
(2018)

OLIVEIRA, et
al. (2018)

OLIVEIRA, et
al. (2018)

COLPANI
(2015)

CANO;
FERNANDE

Artigo

Artigo

Dissertacao

Dissertacao

Dissertagéo

Dissertacao

Artigo

Artigo

Dissertagao

Artigo
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improve the development of a Z-MANJON;
learning game for people with GARCIA-
intelectual disabilities TEJEDOR
(2016)
From e-learning to VR-learning: An FREINA,; Artigo
example of learning in an BOTTINO;
immersive virtual world TAVELLA
(2016)
Virtual reality as an assistive CUNHA Dissertacao
technology to support the cognitive (2018)
development of people with
Intellectual and multiple disabilities.
Programa de ensino de banho a  PEREIRA; Artigo
adultos com deficiéncia intelectual ALMEIDA
utilizando software educativo (2018)
Development and Usability of a AJISAFE, Artigo
Low-Cost Kinect’! Game to et al.
Promote Movement Competence in (2019)
Children  with and  Without
Intellectual Disability
Requisitos para | Um estudo de requisitos no NEVES Dissertagéo
software ou desenvolvimento de software para (2016)
aplicativo a diversidade intelectual.
Diretrizes para o uso de aplicativos SIMON Dissertagéo
de leitura e escrita na educacao (2018)
especial
Aprendizagem Desenvolvimento da imaginacao e ALVES; Artigo
colaborativa e da criatividade por meio de Design HOSTINS
Design de Jogos de Games por criangas na Escola (2019)

Inclusiva
Fonte: Elaborado pela autora

Perin (2014), em sua pesquisa objetivou avaliar o efeito do uso de
computadores portateis e do fablet em criangas com DI, durante atividades como
jogar, desenhar, pintar, escrever, etc., os sujeitos da pesquisa foram separados em
dois grupos alternando em atividades com computador e atividades com o tablete,

1 Aparelho com sensor de movimentos que permite que os jogadores interajam liviemente

com os jogos de videogame, sem ter a necessidade de ter o controle em maos, ou seja, apenas

através dos movimentos do proprio corpo dispensando o uso de controles.
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para identificar se a ordem da utilizagdo dos equipamentos influenciaria no processo
de aprendizagem, os resultados obtidos sugerem que esses equipamentos
promovem o melhor desempenho do aluno, podendo ser utilizado como um recurso
eficiente para inclusdo de alunos com deficiéncia intelectual. “Esses recursos
permitem as criangas criarem novas possibilidades de acao, através da interacao
com a maquina, auxiliando no desenvolvimento intelectual, motor, social, e
emocional de forma diferenciada e estimulante”.

Costa, Carneiro (2016), no presente artigo, os autores tém por objetivo
desenvolver e analisar as agbes pedagdgicas através do uso da informatica,
avaliando a insercdo dos estudantes ao ambiente informacional. Os autores
apontam que a informatica é uma ferramenta pedagdgica inclusiva e que possibilita
o exercicio de habilidades visiomotoras, de atengado e concentragdo desde que os
conteudos a serem utilizados sejam escolhidos de forma critica e sempre mediados
pelo professor.

Cordeiro, Fonseca (2018), o artigo apresenta um recorte de uma pesquisa
que tem como foco discutir o uso do celular como recurso pedagoégico a alunos com
DI matriculados no Ensino Fundamental do Rio de Janeiro. Os autores apontam que
o celular é um dispositivo tecnologico amplamente utilizado na atualidade e que se
empregado de forma contextualizada com a pratica educacional, “com planejamento,
intencionalidade e flexibilidade curricular’, pode ser um potencializador do
aprendizado dos alunos.

Coelho, Oliveira e Farah (2014), avaliaram através do método de analise
longitudinal com pré-teste e pds-teste o desenvolvimento de uma aluna com DI, em
suas habilidades cognitivas e linguisticas através da intervengdo com o software
Alfabetizagdo Fbénica Computadorizada, os resultados apontaram diferencas
significativas no desempenho da aluna, no desenvolvimento da sua consciéncia
fonolodgica, leitura e compreensao de palavras.

Masciano (2015), o autor em sua pesquisa analisou, através de estudo de
caso, 0 uso de jogos do software educativo “Hercules e Jil6 no mundo da
matematica”, na construcdo do conceito de numero por alunos com DI, nas series
iniciais de uma Classe Especial da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal. Com
o estudo o autor procura desmistificar a crenca na incapacidade de aprendizado

desses alunos, proporcionando oportunidades diversificadas e motivadoras.
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Masciano, constatou que através do software os alunos ficaram mais instigados,
motivados e criativos com relagdo aos conteudos matematicos oferecidos de forma
intencional e constatou também a necessidade da formacgdo continuada aos
professores sobre recursos tecnoldgicos.

Oliveira, N. (2017), a pesquisa objetivou investigar de que modo a reviséo e a
reescrita textual por diades de alunos com e sem deficiéncia intelectual no contexto
da sala de aula comum podem influenciar a evolugdo conceitual da lingua escrita
dos primeiros. Foram sujeitos de pesquisa 5 alunos diagnosticados com DI, cuja
escrita se encontrava em processo de desenvolvimento entre os niveis silabico e
silabico-alfabético. O estudo teve uma abordagem qualitativa e foi dividida em trés
etapas, aplicagdo do pré-teste para avaliar o nivel conceitual da escrita; atividades
em sala de aula comum de forma colaborativa para a revisdo e reescrita de textos
produzidos no Scala Web; aplicacdo do pds-teste. Os resultados indicaram que a
mediacao possibilitou apropriagdo de estratégias de escrita e melhor qualidade a
producao textual dos participantes, e evolugdo do nivel conceitual de escrita de
quatro dos cinco sujeitos de pesquisa.

Barros (2017), a pesquisa teve por objetivo verificar se e como a aplicagéo do
sistema de comunicagdo alternativa Scala Web favorece o desenvolvimento da
linguagem escrita dos sujeitos com DI. A pesquisa contou com a participagao de 10
sujeitos e processo de desenvolvimento da escrita, divididos em dois grupos de 5
participantes, sendo um grupo experimental e o outro grupo de controle. O
procedimento de pesquisa consistiu em um estudo experimental no qual os alunos
construiram cenarios e a partir destes 10 textos (orais e escritos), por meio de
narrativas visuais do software Scala Web, com o auxilio das mediagdes semanais,
no periodo de trés meses em sala de recursos multifuncional em duas escolas de
Fortaleza, Ceara. Ao término da pesquisa 4 dos 5 sujeitos do grupo experimental
conseguiram organizar o construir os seus textos sem o apoio de cenarios.
Constatando-se que a utilizagcdo do ambiente de narrativas visuais do Scala Web,
para fins pedagdégicos pode auxiliar no desenvolvimento da lingua escrita de sujeitos
com DI.

Rodrigues (2018), analisa a pratica pedagdgica e busca verificar de que modo
o software “Luz do Saber” pode contribuir na aquisigdo da escrita de alunos com DI.

Participaram da pesquisa trés professoras de AEE e suas respectivas alunas com DI

37



em processo de alfabetizagao, dentre as etapas da pesquisa houve a observacao da
pratica do professor que ainda se mantém numa metodologia tradicional e no
trabalho colaborativo da pesquisadora junto as professoras planejando atividades e
conteudos com o apoio do software. O estudo apontou que com o trabalho
colaborativo, as professoras puderam refletir sobre a mediacdo no processo da
aquisicdo da escrita e o uso do Luz do Saber em conjunto com a mediagado das
professoras contribuiu para a alfabetizacdo das alunas.

Oliveira, N. (2018), o estudo teve como objetivo analisar os aspectos
semanticos e ortograficos das produgdes textuais de jovens com DI construidos por
meio do software Scala Web. A metodologia consistiu no desenvolvimento de
sessoes individuais de intervengao de escrita de quatro sujeitos que contavam com
o auxilio de mediadores. Ao final da pesquisa os sujeitos conseguiam identificar
possiveis erros ortograficos na escrita das palavras e se questionavam quanto ao
sentido do texto, constatou-se que a mediagao foi significativa, auxiliando os sujeitos
nas possiveis duvidas quanto a escrita das palavras e na organizagdo durante a
produgao textual.

Oliveira, A. et al. (2018), analisa o uso do software Participar no processo de
alfabetizacdo de alunos com Sindrome de Down, avaliando a percep¢do dos
professores quanto ao uso do Participar, foram utilizados para a coleta de dados, o
grupo focal e questionarios, nos quais os autores puderam constatar que os
professores consideraram positivo o software ser apresentado por pessoas com
Sindrome de Down (representatividade), os recursos visuais, as comemoragdes em
caso de acerto (com aplausos e frases motivacionais), mas apontaram que o
software é limitado, por apresentar poucas opg¢des para a escrita de palavras, com
imagens de dificil reconhecimento e por ndo explorar a possibilidade da construgao
de frases.

Colpani (2015), na sua pesquisa descreve a metodologia utilizada no
desenvolvimento do app e com as etapas de avaliacdo da facilidade de
aprendizagem e da satisfagdo do uso da aplicagdo. Os resultados apontam que o
app contribui para a melhoria das habilidades, é de facil aprendizagem, proporciona
satisfagdo, maior engajamento e motivacdo dos alunos durante a realizagdo das

atividades. Ou seja, o “AR+G Atividades Educativas” contribui para o
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desenvolvimento de habilidades que ndo haviam sido alcangadas com os métodos
tradicionais de ensino (lousa, giz, caderno, etc.).

Cano; Fernandez-Manjon; Garcia-Tejedor (2016), o objetivo da pesquisa é o
desenvolver um jogo de videogame destinado a treinar pessoas com DI a se
deslocar em uma cidade, utilizando-se do sistema publico de transporte (Metrd).
Dentre as etapas de pesquisa encontra-se a investigagcado das habilidades cognitivas,
psicoldgicas e motoras dos usuarios e suas necessidades especificas, sao utilizados
instrumentos como Learning Analytics, que € uma tecnologia educacional que
coleta, mede, analisa e divulga os dados de comportamento dos individuos em
ambientes on-line.

Freina; Bottino; Tavella (2016), o artigo descreve a experiéncia de uso de "In
Your Eyes", uma realidade virtual imersiva para promover habilidades de percepgao
espacial em jovens e adultos com DI, com uma experiéncia direta de situagdes
virtuais como se fossem reais. O programa permite que as pessoas se movam
livremente dentro de um mundo virtual que contém as mesmas caracteristicas do
mundo real.

Cunha (2018), e multipla, possibilitando através do treino de atividades e
tarefas comuns do dia-a-dia uma maior autonomia dos individuos. O sistema foi
desenvolvido buscando o menor custo possivel e com dispositivos padrdes e
acessiveis a grande parte das pessoas. Os resultados obtidos apontam para a
eficacia e viabilidade do uso das tecnologias da realidade virtual, pois 40% dos
participantes conseguiram realizar as tarefas com maior rapidez ao simular a ida a
um mercado e uma melhora de 41% na simulacdo que envolvia desafios de
equilibrio e coordenagao motora grossa, comprovando o éxito do método no uso da
realidade virtual no desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras.

Pereira, Almeida (2018), no artigo os autores apontam a necessidade da
capacitacdo das pessoas com DI em atividades da vida diaria e que essas
habilidades requerem treino, recursos e materiais praticos e de acordo com as
necessidades do individuo. O estudo teve por objetivo a implementacédo de um
programa de ensino de banho, visando a melhoria no desempenho funcional dessas
atividades, expandindo a autonomia e independéncia, desenvolvendo o autocuidado
e praticas de higiene pessoal. O software educacional “Como é bom...” possui sons

e imagens dos recursos utilizados durante o banho, que ilustra as etapas da
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atividade de acordo com a analise do comportamento. Os resultados mostram
avancgos significativos dos sujeitos de pesquisa na realizagdo dessa atividade de
vida diaria.

Ajisafe, T. et al. (2019) avalia o desenvolvimento e usabilidade de um jogo
para Kinect que integra a capacidade do jogador e as propriedades espaciais dos
objetos, os participantes precisam percorrer um caminho com obstaculos até a linha
de chegada, pulando, esquivando-se e deslizando, auxiliando na aquisicdo da
coordenagao motora grossa e lateralidade. Os participantes responderam perguntas
relacionadas a dificuldade de jogo, desconforto, e desejo de jogar o jogo novamente.
Conclui-se que os participantes consideraram o jogo atraente e fisicamente benéfico.
Uma vez que o jogo € destinado a ajudar as criangas praticar e melhorar sua
competéncia de movimento. Todos os participantes relataram que jogariam
novamente e senti que o jogo poderia ajuda-los.

Neves (2016), em sua dissertacdo intitulada “Um estudo de requisitos no
desenvolvimento de software para a diversidade intelectual’, aponta a falta de
requisitos pré-estabelecidos para a criagdo de tecnologia para pessoas com DI e
que as tecnologias existentes dao énfase ao ensino-aprendizagem, ao
desenvolvimento cognitivo, memorizagdo, percepgdo dos usuarios, né&o
apresentando de forma clara a atribuicdo da tecnologia em questdo a deficiéncia e
nao expondo nenhuma avaliagdo do desenvolvimento cognitivo dos usuarios apds o
uso dessas tecnologias.

Simon (2018), nesta pesquisa o autor busca responder o seguinte problema:
“Os aplicativos educacionais potencializam o ensino de leitura e escrita para alunos
com deficiéncia intelectual? ” A partir desse questionamento o autor expde seus
objetivos que sao o de identificar os app que estao adequados aos niveis de leitura e
escrita dos alunos, analisar quais os aspectos pedagogicos e técnicos esses app
precisam ter, e desenvolver uma diretriz para a utilizagdo desses app pelos alunos
durante o AEE. Em suas conclusdes, o autor, constata que os app poderiam ser
desenvolvidos considerando os niveis de leitura e escrita, beneficiando assim nao
somente os alunos com DI mas todas as pessoas que transitam pelos niveis de
leitura e escrita. Cabe salientar as diretrizes para a utilizagdo proposto na pesquisa,
sugere a cada nivel de alfabetizagdo (pré-silabico, silabico, silabico-alfabético,

alfabético) aspectos pedagodgicos a serem observados, como: relacionar
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personagens a partir de seu nome escrito; associagdo de imagens/desenhos a letra
inicial; e aspectos técnicos como: enunciados claros e objetivos, utilizagao de letra
bastdo nas informagdes escritas, etc. Foi possivel constatar que esses objetos de
aprendizagem favorecem a aprendizagem desde que com a mediagao do professor
e também aponta a necessidade da capacitacdo do professor quanto ao uso de
recursos tecnoldgicos.

Alves, Hostins (2019), o artigo procura examinar o desenvolvimento da
imaginacao e da criatividade de criangas com e sem deficiéncia intelectual por meio
do design de games. O estudo € sustentado na teoria de Vigotski relacionadas a
elaboragcdo conceitual, a imaginagcdo e a criatividade na infancia e nos estudos
avangados em design de jogos com criangas. Foram realizados encontros semanais
durante seis meses com um grupo de quatro criangas, dentre elas duas com DI,
buscou-se demonstrar o potencial da abordagem coletiva, criativa e compartilhada
da criagdo de jogos para o desenvolvimento intelectual de criangas em contexto
escolar. Os resultados revelaram o empoderamento das criangas envolvidas,
operagdes intelectuais mais complexas, e o protagonismo na construcdo de
solugdes e valorizagdo das diferengas individuais, favorecidas pelas atividades
coletivas e colaborativas.

Ao analisar os trabalhos, podemos observar que a utilizagdo dos recursos
tecnolégicos vem ganhando cada vez mais espago no contexto escolar, e 0s
estudos mostram os avangos alcangados com a sua utilizagdo, favorecendo a
aprendizagem, os alunos ficam mais instigados, motivados e criativos em relagéo

aos conteudos. Cordeiro; Fonseca (2018, p. 1) apontam:

[...] o celular € um dispositivo tecnoldgico amplamente utilizado na
atualidade e que se empregado de forma contextualizada com a pratica
educacional, com planejamento, intencionalidade e flexibilidade curricular,
pode ser um potencializador do aprendizado dos alunos.

Os recursos permitem aos alunos, novas possibilidades de acao e interagao
com os dispositivos, com seus pares, auxiliando assim o desenvolvimento
intelectual, motor, social e emocional. Para Colpani (2015, p. 90), o “AR+G
Atividades Educativas” contribuiu para o desenvolvimento de habilidades que nao
haviam sido alcangadas com os métodos tradicionais de ensino (lousa, giz, caderno,

etc.)
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E consenso nos estudos citados acima que o trabalho com recursos
tecnolégicos, sejam eles, o computador, celular, tablet, videogame, deve sempre
ocorrer com a mediacao do professor, de forma contextualizada e direcionada,
alinhada com os objetivos de ensino e ndo deve ser o unico instrumento utilizado,
mas sim um que pode diversificar e assim aumentar a qualidade do ensino. Além da
urgéncia na capacitagao dos professores, da sala de aula regular e dos professores
especialistas, quanto ao uso das tecnologias.

A partir das consideragdes apresentadas e tendo o presente estudo como
objetivo geral, desenvolver um aplicativo no formato de jogo, como uma ferramenta
de apoio para a aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual, conduzimos
dois estudos, o primeiro como o desenvolvimento do aplicativo — Mix Games e o
segundo com a aplicacdo do produto educacional desenvolvido e a avaliagdo da

execucao e usabilidade do mesmo.
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4 DESCRIGAO DO METODO

Esta pesquisa foi desenvolvida contando com dois estudos. O estudo 1
versou sobre os procedimentos para o desenvolvimento do aplicativo de jogos
educacionais, doravante denominado de Mix Games. O estudo 2 teve como meta
aplicar e avaliar o produto educacional quanto a sua exequibilidade e usabilidade
sob a ética de professores AEE e alunos

Em ambos os estudos houve atencdo para com os procedimentos éticos
sendo o estudo submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade de
Ciéncias da Universidade Estadual Paulista, Julio de Mesquita Filho, do Campus de
Bauru. Foram atendidas as exigéncias legais conforme Resolugdo n° 444/2012 do
Conselho Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), de acordo com Parecer
Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa n° 2.997.9892, devidamente
aprovado.

Os alunos e seus responsaveis foram informados sobre os objetivos do
trabalho, os procedimentos, riscos e beneficios e convidados a participar do estudo
o qual foi desenvolvido apds assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (ANEXO A), pelos pais e ou responsaveis pelos alunos, e do Termo de
Assentimento (ANEXO B) assinado pelos alunos.

Os critérios de inclusao para a participacao do estudo foram: assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO A), pelos responsaveis dos
participantes, e da assinatura do Termo de Assentimento, pelos alunos e estar
regularmente matriculados na SAPE do municipio sede da Diretoria de Ensino.

4.1 Estudo 1 — DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

4.1.1 Local

2 Parecer com titulo da dissertacdo “O uso de aplicativos na aquisicdo de conceitos pré-

operatérios para alunos com deficiéncia intelectual em AEE”.
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O desenvolvimento de programagao do aplicativo de jogos educativos Mix
Games, foi realizado em um laboratério de Informatica localizado em uma empresa
privada no interior do Estado de Sao Paulo.

A coleta de dados ocorreu em um municipio do interior do estado de Séao
Paulo, que possui 10 (dez) escolas estaduais, das quais 5 possuem SAPE — DI,
totalizando 52 alunos, foi realizada através de um formulario respondido pelas
professoras da SAPE — DI, com o intuito de delinear o perfil dos alunos atendidos,
quanto as suas habilidades motoras, académicas, de raciocinio-logico e a viabilidade
do uso do celular pelos alunos.

O questionario foi elaborado tendo como base as perguntas e avaliagbes
presentes na Avaliagao Inicial dos alunos no Anexo |, Instrugdo da Coordenadoria de
Gestao da Educacao Basica (CGEB) de 14 de janeiro de 2015, de que trata a
Resolucdo SE 61/2014 (SAO PAULO, 2014), nas anamneses realizadas com as
familias e nas observagdes das professoras durante os atendimentos.

O instrumento foi elaborado com a ferramenta gratuita do Formularios Google
e disponibilizado para as professoras através de link, no aplicativo de mensagens
instantaneas WhatsApp, o que proporcionou as voluntarias respondessem através

de qualquer dispositivo mével que tenha acesso a internet.
4.1.1 Participantes
Participaram da etapa de coleta de informagbes para o desenvolvimento do

app, 5 professoras de AEE, com especializagdo na area de educacgao especial. Com

idades entre 32 a 53 anos, e 2 a 10 anos de tempo de atuacao no AEE.

Tabela 1 — Descrigao das professoras participantes deste estudo

Letras e Educacao Especial
P.1 36 . 10 6
Pedagogia com énfase em DI
Letras e Educacao Especial e
P.2 32 10 2
Pedagogia Psicopedagogia
P.3 45 Pedagogia Educacao Especial 20 10
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com énfase em DI

P.4 53 Pedagogia Educacao Especial 25 7
Biologia e .

P.5 35 . Educacao Especial 8 4
Pedagogia

Fonte: Elaborado pela autora

4.1.2 Procedimentos para o desenvolvimento do app.

Para o desenvolvimento do produto, caracterizado como um aplicativo de
jogos educacionais para tablets e celulares, foram seguidos os seguintes passos no
Estudo 1:

1. Definir o perfil do publico-alvo da pesquisa;
Definir os conceitos e conteudo que serao abordados no app
Enviar o projeto ao comité de ética;
Desenvolver o croqui, com as caracteristicas do app (layout, interface);

Desenvolver o storyboard do app:

A i

Programacao e codificagao;

4.1.3 Resultado - Desenvolvimento do produto

Por meio do questionario aplicado as professoras da SAPE - DI, que
responderem perguntas relacionadas aos alunos a partir do Anexo | (Avaliagao
Inicial) dos alunos pudemos constatar que 65% dos alunos tem seu proprio celular,
30% utiliza o celular de um parente préximo ou amigo e apenas 5% nao possui e
nao utiliza dispositivos méveis.

Desses alunos 94% utilizam os aparelhos para jogos, assistir videos, ouvir
musicas e 40% para acessar as redes sociais, como whatsapp, facebook, Instagram,
etc.

Verificamos também que 76% dos alunos tém uma imagem definida deles
mesmos como adolescente, 17% se veem como criangas € 7% nao tém uma
autoimagem delineada.

Quanto ao foco, a atencdo e concentracdo nas atividades realizadas, 41%
dos alunos tém maior desempenho quando as atividades sdo voltadas para a sua
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faixa etaria, 17% tem melhor desempenho em atividades infantilizadas, 7% tem bom
desempenho em todas as atividades e 35% tem muita dificuldade, ndo importando a
atividade.

Com base nas respostas dadas pelas professoras, pudemos identificar que a
grande parte dos alunos tém, dificuldade com atividades que envolvem orientagéo
temporal e espacial, no pensamento logico, no raciocinio légico-matematico
(identificar, comparar, parear, agrupar, classificar, seriar, etc.), em dificuldades em
atingir o objetivo das desempenhadas com qualidade, mantendo o foco, a atengao e
a concentragéo.

O aplicativo de jogos educativos, “Mix Game”, caracteriza-se no género
educacional, ou seja, para fins pedagdgicos, que disponibiliza atividades de
raciocinio — légico matematico.

O foco de desenvolvimento e produg¢ao do jogo para plataforma, é o ambiente
de desenvolvimento no qual uma linguagem de programagado € interpretada ou
compilada, de dispositivos moveis com geragdo de versdo para tablets e
smartphones do sistema operacional Android, mas que pode ser gerado para os
dispositivos moveis do sistema operacional /OS da Apple.

O Sistema operacional Android foi escolhido por ser o maior segmento do
mercado brasileiro de tablets e smartphones, também foi levado em consideracao o
custo operacional que envolve a plataforma de desenvolvimento, no nosso caso
sistema operacional Windows, a possibilidade de realizagao de teste em dispositivos
com o sistema, e a facilidade na publicacdo da versao executavel (apk) para
plataforma oficial do Play Store e menor valor com pagamento de taxa Unica de U$
25 (vinte e cinco délares) para a abertura de conta na plataforma e assim a
disponibilizagdo do game.

No caso dos dispositivos que utilizam o sistema operacional |0S, para a
publicagcdo do seu executavel (XCode), necessita que 0 mesmo seja realizado a
partir de um computador com o sistema operacional macOS para enviar 0 arquivo
para a plataforma Apple Store, necessitando também do pagamento de uma licenga

anual no valor de U$ 899 (oitocentos e noventa e nove dolares).
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Grafico 2 - Sistemas Operacionais utilizados nos dispositivos méveis no Brasil

Market Share dos Sistemas Operacionais dos
dispositivos moéveis
Brasil - Setembro 2018 a Agosto 2019

Outros

1% m Android

Android Bl Outros

84%

Fonte: Elaborado pela autora

No grafico acima, podemos observar os dados disponiveis no site Statcounter
Globalstats, que fornece estatisticas, podemos observar que os sistemas
operacionais para tablets e smartphones de maior representagcdao no Brasil, no
periodo de setembro de 2018 a agosto de 2019, sdo o Android com 84% e o 10S
com 15%.

O desenvolvimento focado em plataformas moveis também é justificado
através da analise do perfil dos envolvidos na pesquisa, no qual 65% dos alunos
possuem smartphone e/ou tablet proprio, 30% utilizam de algum parente proximo
(pais, irmaos, etc.) e somente 5% nao usam dispositivos méveis. O que confirma
nossa escolha do dispositivo movel para o desenvolvimento do app de jogos

educacionais Mix Game, conforme o grafico abaixo.

Grafico 3 - Alunos que possuem dispositivos méveis

H Sim

W Utiliza de algum partente
proximo
N&o tem e ndo usa

Fonte: Elaborado pela autora
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Os alunos que contemplam os 5% que ndo tem e ndo usam dispositivos
moveis, poderao fazer uso do mesmo em sala de aula, através do material
disponibilizado pela pesquisadora, caso o aluno ndo deseje e nao se sinta a vontade
ao utilizar a tecnologia citada, o0 mesmo podera utilizar outros materiais pedagogicos
que contemplem os mesmos objetivos.

O jogo foi projetado para n&o requisitar ou depender de dados da internet
para sua usabilidade, a rede de dados sO6 € necessaria para o download do
executavel da instalacdo ou atualizagcédo, o que facilita o uso dos alunos que néao
possuem acesso a internet constantemente, mas que podem fazer o download a

partir de uma rede publica ou de familiares e amigos.

Ferramentas utilizadas

A principal ferramenta de desenvolvimento do jogo foi a Game Engine Unity
que é um programa voltado para o desenvolvimento de jogos/games que possuem
diversas funcionalidades integradas como: engine grafica, componentes de audio,
controle da fisica, script de programacgao, controle de entrada e saida de dados. (site
Unity - Game Engine, 2019)

A Engine Unity 3D foi escolhida devido ao fato de suportar 25 plataformas de
jogos para distribuicdo do produto final e por possuir a versao gratuita que permite
desenvolver e distribuir jogos desde que o faturamento dos jogos ndo exceda o total
de U$ 100.000 (cem mil délares).

Para desenvolver as agdes do jogo utilizamos a linguagem de programacéao
C# (C-Sharp). A Linguagem pode ser escrita em varios programas, escolhemos o
Monodevelop para programar os scripts, cdédigos com comandos do jogo, pois &
leve, gratuito e na instalagdo do Unity existe a possibilidade desse software
adicional.

Outra ferramenta utilizada para o desenvolvimento do jogo foi o Gimp 2,
responsavel pela criagdo, edicdo de imagem e iconizagdo, também é um recurso
leve e gratuito. No desenvolvimento do jogo foram utilizados cerca de 400
(quatrocentos) arquivos de imagens que necessitaram de uma intervengdo no

software para melhoramento, unido, integracdo ou separagao, preenchimento ou
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retirada de fundo, etc., entre outras adequag¢des necessarias das imagens do
prototipo do jogo.

Os audios usados foram gravados com a voz da pesquisadora, através do
programa gravador de voz app do seu proprio celular, com um microfone acoplado a
um fone de ouvido e editado pelo programa audacity, software gratuito para edi¢ao e
conversdo de formatos de audio.

O programa Trello foi utilizado para gerenciamento do projeto, tanto na sua
versao em app, quanto em sua versao do site. Através dele houve colaboragao e
organizagéo de arquivos em formato de quadros, entre a equipe de desenvolvimento
do projeto, programador e pesquisadores. Foi também utilizado para planejamento
do app, sendo entdo uma versao interativa do documento Game Design Document
(GDD) com papel de descrever o jogo. Nele o projeto foi divido em quadros que
continham os elementos utilizados para o desenvolvimento do app, tais como os
elementos graficos para o jogo, os elementos visuais, outros jogos que serviram de
inspiracdo, materiais de apoio com informagdes e caracteristicas sobre a deficiéncia
intelectual, material de apoio referente a teoria utilizada no jogo e outras partes

técnicas como a produgéo e progresso do jogo.
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Figura 1 - Aplicativo gerenciador de projeto — Trello

Produgéo do Jogopa.. 2 L4

QUADROS DESTAQUES

Seus quadros de time

Inspiracdo Caillou

Progresso do Projeto

Quadros do time

n Deficiéncia Intelectual

m LintAria

Fonte: Elaborado pela autora

Com esse planejamento foi mapeado os principais objetivos, ludologia e
decisdes estratégicas para o desenvolvimento do app de jogos educacionais.

Para o desenvolvimento do app foi necessario o conhecimento de areas
multidisciplinares como Game Design, Infraestrutura de software, elementos
técnicos: graficos, animagao, fisica, etc., especialista em educacao especial (DI). O
app foi desenvolvido com foco no género educacional e puzzle, com o objetivo de

ensinar enquanto o jogador se diverte e enfrenta desafios intelectuais para a
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resolucado de problemas, tendo como foco a né&o infantilizagdo do jogo, buscando
como direcionar a adolescentes com DI.

Foram desenvolvidos 7 diferentes jogos: jogo do ciclo, quebra-cabecga, jogo
da sombra, jogo dos tamanhos, jogo da memodria, jogo do selecione e jogo relacione,
com 8 opgdes cada totalizando 56 jogos.

O conteudo do app Mix Game pode ser visualizado confortavelmente, apés
inicializacdo, temos a tela inicial com os botées “Jogar”, “Sobre” e “Sair”, conforme

figura 2, clicando sobre o botédo icone, abre-se 0 menu com as opg¢des de jogo.

Figura 2 - Menu Inicial

unesp “ rf5] Docéncia para
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA I_._J 5 Edu(acao Basica

“JULIO DE MESQUITA FILHO™ PROGRAMA DE POS-GRADUACAD

BEM-VINDO AO
MIX GAME!
JOGAR
PROFESSORA RENATA,
TROUXE ALGUNS JO0GOS
E DESAFIOS.
ESCOLHA UM JOGO NO

MENU A&:ﬂéﬁ; VAMOS SO B R E

SAIR

Fonte: app Mix Game

Na segunda tela temos o0 menu com as opgdes de jogos, ao clicar em cada
jogo, abre-se a terceira tela com 8 (oito) fases.

Cada tela apresenta as comandas do jogo com letras em caixa alta e clicando
sobre a figura do “alto falante” o aluno pode ouvir a comanda quantas vezes

necessario.
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Figura 3 - Menu Jogos

% Mix unesp 3] Docéncia para
: UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA L

Game

=~ Educacao Basica
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| .
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et
\EASAA
JOGO DO QUEBRA- JOGO DA
cicLo CABECA SOMBRA
- ’
JOGO DA JOGO DO JOGO DO
SELECIONE RELACIONE POEMA

MEMORIA

Fonte: app Mix Game

Figura 4 - Menu Jogo do Ciclo
" E'] Docéncia para

S0 MIx unesp - ia para
G ame UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA I_J 5 Edu(acao Basica
“JULIO DE MESGUITA FILHO" PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
] .
CICLO &
93 '
\|
JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3 JOGO 4
- O
; ~ n
- 5 &
. e |
E j‘- / 4 |\ 2 oy
JOGOS JOGO 6 JOGO7 JoGcoe

o

Fonte: app Mix Game

Ao participar do jogo, o aluno toca sobre as imagens para manipula-las, ou

seja, mudar a sua diregao, virar, arrastar sobre o local desejado, etc. Ao concluir

cada partida, aparece a mensagem de “acerto”.
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Figura 5 - mensagem acerto: VOCE VENCEU

Mix unesp”*“ 5] Docéncia para
Game ™ 8" Edueachs Blsica
JOGO DO CICLO DA VIDA
CICLO
R
LEVE AS FIGURAS PARA
0S ESPACOS ~
RESPEITANDO A P
SEQUENCIA DAS FASES "
VOCE VENCEU W@+ |

t~ g

Fonte: app Mix Game

No jogo também temos a figura representando a professora, que nao interage
com os alunos, mas funciona como um narrador, que passa as instru¢des do jogo. O
personagem foi construido a partir do app Dollify, em sua versado gratuita, muito
utilizado nas redes sociais, utilizando como base as caracteristicas fisicas da

pesquisadora.

Figura 6 - Personagem Narrador

Fonte: app Dollify

53



Figura 7 - Personagem Narrador

Fonte: app Dollify

Como explicado anteriormente o jogo é de facil instalagdo e desinstalacao, e
sera disponibilizado na plataforma do Play Store, necessitando de conexao com a
internet apenas no momento do download na plataforma, seu uso apés instalacéo
nao requer uso de dados da internet e ndo possui propagandas, por ser um jogo

voltado para alunos em ambiente educacional.
Escolha dos jogos

Retomando a introdugdo do presente trabalho, no qual destacamos as
diferencas nos ritmos de aprendizagem dos alunos, na sua capacidade de
desenvolvimento e expomos que com o estimulo, incentivo, ensino adequado pode
favorecer a alcangar o mais alto nivel possivel de desenvolvimento.

E importante que os contetidos l6gicos-matematicos ndo sejam aplicados de
forma isolada, pois na aquisicdo do conhecimento de diversas areas sao
necessarios processos mentais de agrupamento, classificagao, seriagao, separagao,
etc., conforme cita Lorenzato “A exploracdo matematica pode ser um bom caminho
para favorecer o desenvolvimento intelectual, social e emocional da crianga. ” (2018,
p. 19).

Compreende-se por que a aquisicdo da leitura e da escrita se da
paralelamente a alfabetizagcdo matematica (aprendizagem das operagdes
fundamentais), j& que os processos mentais sdo 0s mesmos (agrupar,
reunir, classificar, separar) e a matematica, a forma como a inteligéncia
aborda a realidade. Portanto, deveriamos proporcionar tantas atividades e
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tantos desafios possiveis, objetivando desencadear esses processos.
(EMERIQUE, 2003, p. 23)

No quadro 5, estdo descritos os sete processos mentais basicos do
desenvolvimento l6gico matematicos segundo os autores Piaget; Inhelder (1975),
Macedo (1980) e Lorenzato (2018), que s&o: correspondéncia, comparagao,
classificagao, sequenciagao, seriagao, inclusdo e conservagao, conforme descritos

no quadro 5.

Quadro 5 - Sete processos mentais basicos
Processos Descricao

Ato de estabelecer a relacdo “‘um a um”; no qual cada

Correspondéncia componente corresponde a outro, fundamental para a
aquisi¢ao de varios conceitos. (LORENZATO, 2018, p. 94)
Ato de estabelecer diferencas e semelhancgas; “O processo de
comparagdao envolve nocdes elementares como a de
tamanho, de distancia e de quantidade, [...]" (LORENZATO,
2018, p. 102)

Ato de separar por categorias de acordo com semelhangas ou

Comparacao

diferengas; colocar dentro o que combina ou colocar com os
Classificagao mesmos. “Classificar significa encaixar uma classe em outra,
compreendendo as relagdes entre “todos” e “alguns” que as
une.” (PIAGET & INHELDER, 1975, p.19)
Ato de fazer suceder a cada elemento um outro sem
Sequenciagao considerar a ordem entre eles, ou seja, sem estabelecer
critérios pré-determinados. (LORENZATO, 2018, p. 114-115)
Ato de ordenar uma sequéncia segundo um critério; “A
seriacao constitui uma relagcdo assimétrica que implica o mais
Seriagao e o0 menos. Os elementos sdo ordenados de acordo com suas
diferengas expressas em mais que, menos que ou maior que,
menor que. ” (PIAGET & INHELDER, 1975)
Ato de fazer abranger um conjunto por outro; neste saber
Inclusio estdo contidos também a nocao de pertencimento, um
elemento pertence a determinado conjunto, comparagéo e
classificacdo. (LORENZATO, 2018, p. 122)

Conservagao Ato de perceber que a quantidade n&do depende da
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arrumacao, forma ou posicdo. “A nocdo de conservagao
permite a crianca lidar com a nogao de transformagao nula ou
invariancia, isto &, de que, por exemplo. A mudancga da forma
de um objeto nado altera sua quantidade. ” (MACEDO, 1980)

Fonte: Elaborado pela autora com base nos estudos dos autores: Piaget; Inhelder (1975), Macedo
(1980) e Lorenzato (2018).

Além disso, é preciso sempre trabalhar com o0 mesmo assunto de maneiras
variadas “pois € justamente essa diversificacdo de atividades, experiéncias e
contextos, a respeito de um mesmo conceito, que favorece a formagao do conceito
que esta sendo construido pela crianga” (LORENZATO, 2018, p.28-29).

Por acreditar que os conceitos logicos-matematicos sdo base para a
aquisicao de diferentes conhecimentos, conteudos, disciplinas, tais como na area de
linguagens, ciéncias, além é claro da matematica, desenvolvemos os jogos do app
Mix Game, procuramos diversificar os niveis de dificuldade do jogo, mas ndo de
forma linear, o aluno pode alternar os jogos de acordo com a sua preferéncia, ou
conforme for adquirindo os conhecimentos necessarios para concluir cada etapa.

Descreveremos a seguir os jogos desenvolvidos e quais foram os processos
mentais, conceitos predominantes, objetivo principal, a descrigdo do que o aluno

devera realizar e 0 que esta sendo estimulado em cada um.
JOGO DO CICLO
Esse jogo envolve principalmente o conceito de seriagdo, que como citado

anteriormente é a sucessao de elementos segundo uma ordem pré-estabelecida,

como uma sequéncia de acontecimentos.
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Figura 8 - Jogo do Ciclo
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Fonte: app Mix Game

Os alunos devem levar as figuras para os espacos respeitando a sequéncia
das fases, o objetivo principal do jogo € interpretar e montar uma série visual,
estimulando o pensamento logico, atengdo, concentragdo, coordenagao visomotora

e outros aspectos correlatos.

QUEBRA - CABECA
Envolve o senso espacial e habilidades para percepcdo espacial de
discriminagao visual, memoria visual e composicdo do campo, que é a habilidade de

montar o todo a partir de suas partes.
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Figura 89 - Quebra-cabeca

=% MiIx unesp . E'l Docéncia para
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Fonte: app Mix Game

Com o objetivo de desenvolver a visdo do conjunto através de suas partes, os
alunos devem clicar sobre as partes da imagem, rotacionando-as até que a imagem
figue de forma correta e completa, através dessa atividade irdo desenvolver a
atencdo, concentragdo, percepcdo e memoria visual, coordenagado visomotora,

abstragao das partes e outras correlatas.
JOGO DA SOMBRA
Este jogo envolve a comparagado que € o ato de estabelecer semelhangas

através da discriminagao visual das imagens, observando, por exemplo, nogdes de

tamanho e similaridades.
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Figura 910 - Jogo da Sombra
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Fonte: app Mix Game

Os alunos devem observar as imagens coloridas e relaciona-las as suas
respectivas sombras, seu objetivo é estimular a percepgdo de diferengas,
desenvolver a discriminacdo visual, desenvolvendo a atencdo, concentragao,
percepcdo visual, reconhecimento de espagco e formas, observagcdo das

caracteristicas essenciais do objeto e coordenagéo visomotora.
JOGO DOS TAMANHOS
Este jogo envolve a comparagdo ao estabelecer as diferengas de cada

imagem e a seriagdo, obedecendo uma ordem preestabelecida, compara

comprimentos e introduz ordem na sequéncia.
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Figura 1044 - Jogo dos Tamanhos
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“JULIO DE MESQUITA FILHO™ PROGRAMA DE POS-GRADUACAO

JOGO DOS
TAMANHOS

COLOQUE AS FIGURAS
NA ORDEM CRESCENTE
DE TAMANHO

Fonte: app Mix Game

Seu objetivo principal € o de desenvolver a percepgcdo de tamanhos por
estimativa, o aluno terd na tela do jogo 5 (cinco) figuras iguais com tamanhos
diferentes, e deve ordena-las em ordem crescente de tamanho. Estimula a atencgao,
concentragao, percepgao e relagdo espacial, coordenagao visomotora e organizagéo

espacial.
JOGO DA MEMORIA
O jogo da memdria envolve as nogdes de senso espacial, ao utilizar as

habilidades de discriminagédo visual e memoria visual, ou seja, lembrar-se daquilo

que ndo esta mais em seu campo de visdo.
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Figura 1112 - Jogo da Meméria

=% Mix unesp ™ Docéncia para

‘JULIO DE MESQUITA FILHO™
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JOGO DA
MEMORIA

TESTE SUA MEMORIA,
CLIQUE SOBRE AS
CARTAS E ENCONTRE AS
FIGURAS IGUAIS

Fonte: app Mix Game

O objetivo desse jogo € desenvolver a observagao, concentracdo e a memoria
visual, o aluno tem na tela 12 cartas viradas com a face para baixo, eles devem
clicar sobre as cartas para vira-las, quando duas cartas sdo iguais, aparece o
emotion “piscando com a lingua de fora”, e as cartas permanecem viradas para
cima, se forem diferentes aparecera um emotion “confuso” e ambas as cartas sao
viradas para baixo novamente, até que todos os pares sejam identificados. Estimula
a atencao, concentragdo, coordenagao visomotora, discriminagao visual, memoria

visual e outras areas correlatas.
JOGO DO SELECIONE
Este jogo envolve o processo de classificar a partir de um critério ou atributo,

ap6s a comparacao inicial das imagens, estabelecendo o que elas tém em comum e

o que tém de diferencgas.
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Figura 1213 - Jogo do Selecione
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Fonte: app Mix Game

Em cada jogo, sdo dadas trés imagens com seus respectivos nomes escritos
com letras em caixa alta, nas quais clicando sobre elas, teremos o audio com cada
nome da figura. O critério é dado através de audio, clicando-se na figura de alto-
falante, os critérios entre outras sdo: Qual € o animal que tem casco? Qual é o
animal que nada? Qual instrumento musical tem cordas? O Objetivo principal &
classificar considerando um critério. Também estimula a ateng¢do, coordenacao,
discriminagao visual, coordenagao visomotora, percepcido auditiva, caracteristicas

essenciais do objeto, etc.

JOGO DO RELACIONE

Este jogo envolve o senso espacial e habilidades de percepgao visual,

percepgao auditiva e o processo de comparagao das palavras.
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Figura 1344 - Jogo Relacione
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Fonte: app Mix Game

Neste jogo em cada tela, temos 3 (trés) figuras, nas quais os alunos podem
clicar sobre elas e ouvir o nome de cada uma, relacionando as palavras grafadas a
sua figura correspondente, seu objetivo € relacionar a figura a grafia do seu nome,
estimulando a atencgao, concentracio, percepcéo auditiva e visual e comparacéo.

O app esta disponivel para download gratuitamente através do google play

store e inserindo na caixa de busca o nome do jogo: MIX GAME

4.2 ESTUDO 2 - APLICAGAO E AVALIAGAO DO APP MIX GAME

O Estudo 2 que teve como obijetivo a aplicagdo do app Mix Game aos alunos,
adolescentes com deficiéncia intelectual durante o AEE, avaliando a exequibilidade
do produto e a usabilidade do mesmo sobre a ética dos professores AEE.

4.2.1 Local

O municipio lécus no qual a pesquisa foi desenvolvida tem em seu polo 24
escolas estaduais, o municipio sede conta com 10 unidades, das quais 5 possuem
SAPE - DI, sendo 13 turmas, totalizando 52 alunos que foram selecionados para a
pesquisa. As aplicagcbdes do app Mix Game, ocorreram durante os atendimentos aos

alunos nas salas de atendimento pedagogico especializado.
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4.2.2 Participantes

O produto foi aplicado a 5 professoras de AEE e a 52 alunos matriculados na

rede estadual de ensino, em SAPE — DI, com idades de 12 a 21 anos, do 6° ano do

Ensino Fundamental Il & 32 série do Ensino Médio.

Griafico 4 - Faixa etaria

Faixa etaria dos alunos
10

n®alunos

ldade

Fonte: Elaborado pela autora

Grafico 5 - Série dos participantes

Série dos alunos

11% 3% 11%

15% 21%

Fonte: Elaborado pela autora
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4.2.3 Materiais

Para a aplicagao do app Mix Game aos alunos, foram utilizados os aparelhos
celulares dos participantes da pesquisa, para 0s que nao possuiam um aparelho
proprio foram disponibilizados dois tablets Samsung Galaxy de 10 polegadas de uso

particular da pesquisadora.

4.2.4 Delineamento do estudo

Para a avaliagdo da usabilidade do produto e sua exequibilidade, instrumento
que utilizamos o System Usability Scale (SUS), em verséo traduzida, validada para o
portugués, por Martins, et al. (2015) que fornece um unico escore de referéncia da

visdo dos participantes da pesquisa. Ainda segundo o autor:

O SUS é uma ferramenta barata, mas eficaz, para avaliar a usabilidade de
um produto, bem como uma ampla gama de interfaces de usuario, incluindo
o sistema operativo padrdo com base em interfaces de software, paginas da
Web e aplicativos Web, telefones celulares, telefones fixos, modem e rede
equipamentos, pagers, sistemas de resposta interativa de voz (IVR),
sistemas de fala, ou hardware de entrega de video e Software. (MARTINS
et al., 2015)

O SUS consiste em 10 perguntas, as quais os alunos usuarios do software
deverao responder utilizando uma escala Likert, que vai de 1 a 5, sendo 1 —
“‘Discordo completamente” e 5 — “Concordo completamente”. Conforme a imagem

abaixo:

Figura 1415 - Modelo de Escala Likert elaborado pela autora

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

Discordo Concordo
completamente completamente

Fonte: Elaborado pela autora
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ApOs a coleta dos resultados, é feito a analise das respostas o escore total do
SUS é calculado através da formula definida por Brooke (1996) para itens impares
subtrai-se um (1) da resposta do usuario, para itens com numeros pares subtrai-se
as respostas do usuario de 5. Apds os calculos das respostas deve ser multiplicado
esse total em 2,5, o que nos dara um intervalo de escala de 0 a 100. Conforme o
exemplo:

Quadro 6 - Exemplo calculo das respostas

Pergunta 1 5(2-1=4)
Pergunta 2 1(5-1=4)
Pergunta 3 4(4-1=3)
Pergunta 4 2(2-5=3)
Pergunta § 5(3-1=4)
Pergunta & 1{(1-5=4)
Pergunta 7 3(3-1=2)
Pergunta 8 2(2-5=3)
Pergunta 9 S5(5-1=4)
Pergunta 10 3(3-5=2)

4+4+3+3+4+4+2+3+4+42= 33

33x 2,5=825

Fonte: elaborado pela autora

Os escores do SUS nao sao percentuais, apesar de retornarem um valor
entre 0 e 100. Um escore do SUS acima de 68 seria considerado acima média e
qualquer coisa abaixo de 68 esta abaixo da média desejada (MARTINS et al; 2015).
Para John Brooke (1996) se o software tiver menos que 68 pontos, é porque ele esta

com grandes problemas de usabilidade.

66



Quadro 7 - Pontuacao SUS

- 60 Inaceitavel
60a70 OK

70 a 80 Bom

80 a 90 Excelente

+ 90 Melhor usabilidade possivel

Fonte: elaborado pela autora

Para utilizar esse modelo de analise, fizemos adaptagdes nas perguntas do

SUS de forma a facilitar a compreensdo dos alunos com deficiéncia intelectual,

sendo utilizado vocabulario mais simples, letras em caixa-alta, conforme descrito no

quadro 8.

10

Quadro 8 - Adaptagao das perguntas do SUS

Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia. (SUS)

Eu gostaria de jogar esse jogo todos os dias. (ADAPTACAO)

Considerei o produto mais complexo do que necessario. (SUS)

Eu achei esse jogo muito dificil. (ADAPTACAO)

Achei o produto facil de utilizar. (SUS)

Eu achei o jogo facil de usar. (ADAPTACAO)

Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este

produto. (SUS)

Eu acho que preciso da ajuda de alguém para jogar (ADAPTACAO)

Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem

integradas. (SUS)

Eu aprendi a jogar com facilidade. (ADAPTACAO)

Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias. (SUS)

Eu achei o jogo muito confuso, bagungado. (ADAPTACAO)

Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este

produto. (SUS)

Eu acho que qualquer pessoa pode jogar esse jogo (ADAPTACAO)

Considerei o produto muito complicado de utilizar. (SUS)

Eu acho que ndo consigo usar esse jogo (ADAPTACAO)

Senti-me muito confiante a utilizar este produto. (SUS)

Eu me senti muito bem ao jogar (ADAPTACAO)

Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto. (SUS)

Eu precisei aprender muitas coisas novas para conseguir jogar. (ADAPTACAO)
Fonte: Elaborado pela autora
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Foram realizadas também adaptacdes na escala Likert representando-a com
“‘emotions”. No qual o emotion “zangado” representa discordo totalmente, o
“tristonho” representa discordo, o “neutro”, representa nem discordo nem concordo,
o “piscando” representa concordo e o “coragdes nos olhos” representa concordo
totalmente, conforme podemos observar na figura 16. O modelo completo da

avaliagao de usabilidade aplicado aos alunos pode ser consultado no Apéndice 6.

Figura 1516 - Escala Likert adaptada®

DISCORDO NEM DISCORDO NEM CONCORDO
TOTALMENTE DISCORDO CONCORDO CONCORDO TOTALMENTE

O © © © T

Fonte: Elaborado pela autora

As professoras participantes, também responderam a um questionario,
avaliando de forma qualitativa a usabilidade do aplicativo Mix Game como
ferramenta de ensino na SAPE, através da ferramenta do google forms e
disponibilizado através de link enviado pelo whatsapp. O modelo pode ser

consultado no Apéndice 7.

4.2.5 Procedimento para aplicagao do produto

A aplicagao do produto para as professoras, ocorreu durante o horario de
trabalho coletivo, no qual a pesquisadora apresentou de forma sucinta e clara o
objetivo da pesquisa e do app Mix Game. Dando a liberdade para que as
professoras em escolher entre participar ou ndo da pesquisa. Ao receber o aceite
das professoras participantes, foi apresentado o jogo, deixando que manuseassem o

jogo livremente e foi dada as instrugdes para aplicagdo aos alunos.

3 O presente estudo ndo teve como objetivo validar a escala Likert adaptada utilizada.
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O app Mix game foi aplicado aos alunos durante as aulas na SAPE — DI, nas
quais foi solicitado aos alunos que tinham celular ou tablet que os levassem no dia
da aplicagdo para que o jogo fosse instalado. Os alunos que nao possuiam o
dispositivo moével, foi disponibilizado tablets de uso particular da pesquisadora, e
também das professoras da sala que se prontificaram em emprestar para a
aplicagao do produto. Durante a aplicacédo e avaliagao ndo houve a participagao da
pesquisadora, para que ndo houvesse qualquer tipo de influéncia na avaliagédo dos
alunos e professores.

Foi solicitado as professoras que antes da aplicagdo do jogo, conversasse
novamente com os alunos dando liberdade para escolherem se gostariam ou nao
participar da pesquisa e da sua aplicagao, visto que devem ser respeitadas as
vontades dos alunos e como eles estavam se sentindo no dia. Caso algum aluno
nao desejasse participar, poderia acompanhar na sala a aplicagdo do jogo,
observando os colegas, ou realizando alguma outra atividade com a instrugdo da
professora da sala.

Apoés a instalagao os alunos foram instruidos a como acessar o jogo, e foi
solicitado que jogassem livremente, s6 receberam ajuda os alunos que solicitaram
ou que apresentavam muita dificuldade. Apés o uso do jogo, os alunos foram
convidados a responderem o questionario SUS adaptado. No primeiro momento foi
realizada a leitura coletiva das afirmativas e explicado o significado dos emotions da
escala Likert adaptada e como deveria ser assinalada, nesse momento foi
novamente reiterado aos alunos que as respostas serdo anénimas e que 0s mesmos

poderao falar sinceramente suas opinides sobre o jogo.

4.2.6 Resultados da aplicagao do estudo 2

Participaram da aplicacdo do app Mix Game, 5 professoras AEE e 52 alunos
matriculados na SAPE - DI, foram entregues 52 questionarios SUS adaptados
(alunos) e enviados 5 questionarios para as professoras, ao final das aplicacdes e
coleta dos questionarios em dezembro de 2019 retornaram 21 (40%) questionarios
dos alunos e 5 de professoras, dos quais apresentarem os resultados a seguir.
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No grafico 6, podemos observar que ao serem questionados se gostariam de
jogar o jogo todos os dias, 6 alunos concordaram e 15 alunos concordaram

totalmente com a afirmacgao.

Grafico 6 - Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 1 - EU GOSTARIA DE JOGAR ESSE JOGO
TODQOS OS DIAS

m Discordo
Totalmente

m Discordo

m Nem discordo nem
concordo

Concordo

m Concordo
Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Ao serem questionados se achavam o jogo muito dificil, 2 alunos nem
concordaram nem discordaram, 5 alunos discordaram totalmente e 14 alunos

discordaram, conforme vemos no grafico 7.

Grafico 7 - Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 2 - EU ACHEI ESSE JOGO MUITO DIFICIL:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

B Concordo
Totalmente
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Fonte: Elaborado pela autora

Com relagao a terceira afirmativa do questionario SUS adaptado para os
alunos, grafico 8, onde perguntamos se o0 jogo era facil de usar, 5 alunos

concordaram e 16 concordaram totalmente.

Grafico 8 - Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 3 -EU ACHEI O JOGO FACIL DE USAR:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

m Concordo
Totalmente
Fonte: Elaborado pela autora

Ao questionarmos se eles precisariam da ajuda de alguém para jogar, 4
alunos discordaram totalmente,10 alunos discordaram, 4 nem concordaram e nem

discordaram e 3 concordaram com a afirmativa.

Grafico 9 - Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 4 - Preciso da ajuda de alguém para
jogar:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

B Concordo
Totalmente
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Fonte: Elaborado pela autora

Os alunos também foram questionados se aprenderam a jogar com facilidade,
o qual 3 nem discordaram nem concordaram, 4 concordaram e 14 concordaram

totalmente.

Grafico 10- Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 5 - APRENDI A JOGAR COM FACILIDADE:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

m Concordo
Totalmente
Fonte: Elaborado pela autora

No grafico 11 podemos verificar que ao serem questionados se acharam o
jogo muito confuso, bagungado, 6 alunos discordaram e 15 alunos discordaram

totalmente.

Grafico 11- Resultado Questionario SUS - Alunos

Questado 6 - EU ACHEI O JOGO MUITO CONFUSO,
BAGUNCADO:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

B Concordo
Totalmente
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Fonte: Elaborado pela autora

Na questdo 7, 10 alunos concordaram e 11 concordaram totalmente que

qualquer pessoa pode jogar esse jogo, conforme mostra o grafico 12.

Grafico 12- Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 7 - EU ACHO QUE QUALQUER PESSOA
PODE JOGAR ESSE JOGO

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

B Concordo
Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Na questao 8, representada pelo grafico 13, os alunos respoderam se nao
conseguiam usar esse jogo, sendo que 13 discordaram e 8 discordaram totalmente

da afirmativa

Grafico 13- Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 8 - EU ACHO QUE NAO CONSIGO USAR
ESSE JOGO

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

m Concordo
Totalmente
Fonte: Elaborado pela autora
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Com relagao a questao 9, os alunos responderam se sentiam-se bem ao jogar
0 jogo, 3 alunos concordarm e 18 alunos concordaram totalmente com a afirmativa,

conforme vemos no grafico 14.

Grafico 14- Resultado Questionario SUS - Alunos

Questdo 9 - EU ME SENTI MUITO BEM AO JOGAR
ESSE JOGO:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

B Concordo
Totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Os alunos responderam também se precisaram aprender muitas coisas novas
para conseguir jogar, 3 alunos nem discordaram nem concordaram, 7 discordaram e

11 discordaram totalmente da questao afirmativa.

Grafico 15 - Resultado Questionario SUS - Alunos

Questao 10 - EU PRECISEI APRENDER MUITAS
COISAS NOVAS PARA CONSEGUIR JOGAR:

B Discordo
Totalmente

B Discordo

m Nem discordo
nem concordo

B Concordo

m Concordo
Totalmente
Fonte: Elaborado pela autora
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O instrumento SUS aplicado aos alunos resultou a média de 86,8, sendo
considerado com excelente usabilidade segundo a tabela de pontuagdo SUS

apresentada no Quadro 7.

Grafico 16 - Avaliagao do app Mix Game realizado pelos alunos

100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0
40,0
30,0
20,0
10,0

0,0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

SUS Score e Participant

Fonte: Elaborado pela autora

Ao analisarmos as respostas do Questionario SUS adaptado para as
professoras, apds a aplicagdo do jogo, obtivemos os resultados descritos no Quadro
9, no qual podemos observar que as 5 professoras participantes da pesquisa
concordam totalmente que os alunos gostariam de usar o aplicativo, que o app sera
de facil utilizacdo, que os alunos aprenderao a utilizar o aplicativo rapidamente, que
os alunos se sentiram confiantes e estimulados ao usarem o app.

Duas professoras participantes discordaram totalmente, duas discordaram e
uma nem discordou nem concordou com as afirmativas que indicava que o aplicativo
€ mais complexo do que o necessario para os alunos e a referente a inconsisténcias
no app. As respostas pertinentes a afirmativa, os alunos sé conseguirdo jogar com
auxilio, duas professoras discordaram totalmente e trés discordaram.

As respostas referentes a afirmativa sobre se as funcionalidades do app estéao
bem integradas e funcionando corretamente, trés professoras concordam totalmente
e duas concordam e as respostas relativas as afirmativas de que o app é muito

complicado para os alunos utilizarem e que os alunos precisam ter alguma
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habilidade especifica antes de usar o app, duas participantes discordaram e trés

discordaram totalmente.

Perguntas

Os alunos
gostariam de usar
este aplicativo de
jogos educativos
com frequéncia?

O aplicativo é mais
complexo do que o
necessario para os
alunos?

O aplicativo sera
de facil utilizagao
pelos alunos?

Os alunos s6
conseguirao jogar
com auxilio?

As
funcionalidades do
aplicativo estao
bem integradas e
funcionando

corretamente?

O aplicativo tem

muitas
inconsisténcias?
Os alunos
aprenderao a
utilizar o aplicativo

rapidamente?

P1

Concordo

totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

Discordo

Concordo

Nem

concordo,

nem discordo

Concordo

totalmente

P2

Concordo

totalmente

Nem

concordo,

nem discordo

Concordo
totalmente

Discordo

Concordo

totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

P3

Concordo

totalmente

Discordo

Concordo
totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

Discordo

Concordo

totalmente

Quadro 9 - Resultado Questionario SUS Professoras

P4

Concordo

totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente

P5

Concordo

totalmente

Discordo

Concordo
totalmente

Discordo

Concordo

Discordo

totalmente

Concordo

totalmente
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O aplicativo é Discordo Discordo Discordo Discordo Discordo
muito complicado RteelggETl ! totalmente totalmente
para os alunos

utilizarem?

Os alunos se Concordo Concordo Concordo Concordo Concordo
CENVCT N ERICEI . totalmente totalmente totalmente totalmente  totalmente
e estimulados ao

usarem o

aplicativo?

Os alunos Discordo Discordo Discordo Discordo Discordo
precisam ter totalmente totalmente  totalmente
alguma habilidade

antes de usar o

aplicativo?

Fonte: Elaborado pela autora

Quanto a avaliagao realizada pelas professoras, obtivemos a média de score
de 92, sendo também considerado de excelente usabilidade, conforme mostra o
grafico 17:

Grafico 17 - Resultado Questionario SUS professoras

Resultado Questionario SUS professoras

100,0 +
90,0 + e — L —
80,0 +
70,0 +
60,0 +
50,0 +
40,0 +
30,0 +
20,0 +
10,0 +

0,0 -

1 2 3 - 5

e 1JS SCOre s Professoras

Fonte: Elaborado pela autora

As professoras participantes responderam também seis questdes qualitativas

e suas respostas estao transcritas no quadro 10.
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Quadro 10 - Resposta Qualitativas Professoras

Perguntas P1 P2 P3 P4 P5
Ha problemas N&o vi Nao Nao Nao Nao
com problemas
apresentagoes,
instrugdoes ou
explicagoes?

O aplicativo é Sim, para Sim Sim, eles Sim, esta Sim, vai
compativel para RElILHEREE! podem compativel ajudar a
CENCEEEEELEEE mais facil aprender ensinar
de mas tem mais algumas
aprendizagem aqueles coisas habilidades
dos alunos? que tem que eles
mais precisam
dificuldade aprender
O aplicativo Sim, eles Sim, eles Sim Sim, eles Sim
corresponde aos Ws[ele1¢=1 gostaram, gostam
interesses da disseram bastante
faixa etaria dos que nao tem desses
alunos? que contar emotions.
joaninhas
O aplicativo Sim, com Sim, vai Sim, vai Sim, assima Sim,
pode ser uma certeza ajudar ajudar gente pode  pretendo
ferramenta de quando bastante. mudar um usar nas
ensino durante precisar pouco e ndo minhas
as aulas? ensinar dar apenas  aulas.
essas 0s
habilidades brinquedos.
para eles
SELSINEBEERON Sim, claro!  Sim, Sim, Sim Claro, com
aplicativo para Vou utilizar  pretendo claro! certezal
utilizagado na na minha e utilizar e
Sala de indicar para vou passar
Recursos outras para os pais
colegas. dos alunos

também.
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Ha algum
problema
detectado nos

jogos propostos

Nao Nao
percebi
nenhum

problema.

OuU na sua

utilizagao que

poderia ser

sanado?

Fonte: Elaborado pela autora

Verifica-se que ao responderem o questionario todas as participantes nao
detectaram problemas com apresentagdes, instrugdes ou explicacbes. Todas as
cinco participantes afirmaram acreditar que o aplicativo € compativel para as
necessidades de aprendizagem dos alunos e que ira facilitar o trabalho com os
alunos que tem mais dificuldade, ajuda-los adquirir outras habilidades.

Com relagdo ao publico-alvo do app, as participantes afirmaram que o Mix
Game corresponde aos interesses da faixa-etaria dos alunos e que eles
demonstraram gostar do jogo.

Ao serem questionadas se o app pode ser uma ferramenta de ensino durante
as aulas, todas afirmaram que o Mix Game ira ajudar nas aulas, ao ser mais uma
opgao diferente para ensinar determinadas habilidades aos alunos. Averiguamos
também que todas as professoras afirmaram que recomendam o app para utilizagéao
em Sala de Recursos e que pretendem utilizar e indicaram para outras colegas e
pais de alunos.

Na ultima questdo qualitativa referente se as participantes detectaram algum
problema nos jogos propostos ou na utilizagdo que poderia ser sanado, todas
responderam de forma negativa, que ndo constataram nenhum problema.

Ao longo deste estudo, destacamos que a tecnologia faz parte do cotidiano
escolar e que os alunos, sejam eles com deficiéncia ou ndo, estdo em contato com
diversos aparelhos eletrénicos, como celulares, tablets, computadores, etc. Surgindo
entdo a necessidade de utilizar a tecnologia como uma ferramenta de ensino.

Foi desenvolvido entdo o aplicativo de jogos educacionais, Mix Game que se
caracteriza no género educacional, ou seja, para fins pedagdgicos, que disponibiliza
atividades de raciocinio — l6gico matematico, buscando trabalhar os sete processos
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mentais basicos (correspondéncia, comparagdo, classificagdo, sequenciagao,
seriagao, inclusao e conservagéao).

Com os resultados do Estudo 2, pudemos verificar que tanto alunos quanto os
professores consideraram o aplicativo aprovado quanto a execugao e usabilidade do
produto, obtendo a média de escore de 86,8 na avaliacédo realizada pelos alunos e
92 na avaliagao realizada pelas professoras de AEE participantes, e as professoras
participantes consideram que o aplicativo atende as necessidades dos alunos com
DI e recomendam a sua utilizacdo em salas de AEE.

Com o crescente uso da tecnologia por toda a sociedade e
consequentemente com o aumento da necessidade de novos recursos em sala de
aula, o app Mix Game foi desenvolvido como uma ferramenta de apoio a

aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Uma das principais justificativas para o desenvolvimento deste estudo se
pauta na necessidade de encontrar um meio de utilizar a tecnologia como
ferramenta de ensino para os alunos com deficiéncia intelectual, jogos e aplicativos
que atendam os mais diversos niveis de aprendizagem desses alunos.

A preocupacédo latente girou em torno de que a tecnologia fosse utilizada
como um recurso ludico para a aprendizagem e ndo apenas como um passatempo,
uma distragcdo, mas sim como um direito a aprendizagem, partindo-se do
pressuposto que ja foi vencida ideia pré-concebida de que a escola é mais um local
de socializacdo, mas a concepgao assertiva de que se caracteriza como um espaco
para aprender como os demais alunos, oportunizando condicbes para que as
habilidades e competéncias de todos os alunos sejam trabalhadas.

A hipotese inicial deste estudo partiu da reflexdo que ao utilizar os recursos
tecnolégicos (celulares, tablets), o professor tem em maos uma nova estratégia
pedagdgica para empregar em sala de aula, que € comum ao dia-a-dia do aluno em
momentos de lazer, de descontragdo. Parte-se entdo do pressuposto que para os
alunos com deficiéncia intelectual, os aplicativos se constituem um recurso nao so6
atrativo, mas que principalmente possibilita a realizagdo de atividades em uma
plataforma comum aos colegas da mesma faixa etaria, tendo acesso a habilidades e
competéncias compativeis com as suas necessidades e potencialidades, em uma
ferramenta que promove um momento real de inclusdo e aprendizagem.

Frente a esse desafio, o presente trabalho teve por objetivo desenvolver e
avaliar a usabilidade um aplicativo no formato de jogo, como uma ferramenta de
apoio para a aprendizagem, tendo como publico-alvo alunos adolescentes com
deficiéncia intelectual, cursando do sexto ano do ensino fundamental a terceira série
do ensino médio, que recebem atendimento educacional especializado. O foco junto
aos alunos adolescentes com DI se deu pela percepcao da pesquisadora de que nos
ambientes escolares ainda persiste a ideia de tratar esses adolescentes como
criangas, reforcando comportamentos inadequados, esteredtipos infantis, ao invés
de incentiva-los a desenvolver suas potencialidades por meio de estimulos de

crescimento e maturidade.
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Este objetivo foi atingido com indicativos promissores de que este podera se
constituir em um produto educacional de facil insercéo e utilizacdo nas salas de
recursos para alunos com DI, bem como no ambiente familiar, uma vez que dentre
os resultados este apontamento foi levantado por uma das professoras participantes.

Foram conduzidos dois estudos, o primeiro sendo o desenvolvimento do
aplicativo — Mix Games e o segundo a aplicagcdo do produto educacional
desenvolvido e a avaliagdo da execugéo e usabilidade do mesmo. O app Mix Game
foi desenvolvido para dispositivos moveis que utilizam o sistema Android, visto que
65% dos participantes da pesquisa tem celular ou tablet e 30% utiliza de algum
familiar ou amigo. Esta opgédo se mostrou bastante valida no decorrer do processo
de desenvolvimento. Vale destacar que para tanto houve a necessidade de contar
com profissional especializado na area de programagdo, uma vez que esta
habilidade de desenvolvimento tecnolégico ndo esta presente na formagdo da
pesquisadora. Contudo, destaca-se que é fundamental a elaboragdo do processo e
dos conteudos disponibilizados, os quais foram fruto de estudos embasados em
referenciais tedricos especificos da area da educacéo.

Esta producdo vem reforgcar a convicgdo de que pesquisas educacionais
desenvolvidas em parceria com a area das tecnologias digitais se caracterizam
como necessarias e prementes nos dias atuais.

Para a avaliagao da usabilidade do produto foram utilizados como instrumento
de avaliacdo dois diferentes questionarios do System Usability Scale (SUS), um
modelo para professores e outro modelo adaptado para alunos com perguntas sobre
O jogo e a escala Likert adaptada com a utilizacdo de emotions para sua
classificagdo. Esta se caracterizou como uma etapa fundamental, uma vez que a
disponibilizagdo ampla e irrestrita do game implica na garantia dos cuidados éticos e
educacionais.

Por fim, mas nao encerrando, foi possivel verificar que tanto alunos quanto os
professores consideraram o aplicativo aprovado quanto a execugao e usabilidade do
produto. A utilizagado deste produto indica que ha possibilidades de se superar uma
das maiores dificuldades do trabalho em sala de atendimento educacional
especializado é a de manter o foco, o interesse, a concentragdo do aluno com DI
nas atividades propostas e que eles se apropriem dos conteudos ndo sé com o foco

académico, mas, principalmente de modo que estes tenham correlacdo e fagam
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parte da sua vida cotidiana, ou seja, que lhe propicie condi¢cdes de interagdo com o
meio.

O trabalho aqui proposto ndo encerra esta busca pelo desenvolvimento de
matérias didatico com qualidade e adequados as demandas das salas de recursos
que realizam o AEE para alunos adolescentes com DI. Entretanto, entendemos que
este € um passo, podera ser utilizado nas salas de aula e podera ainda inspirar
novos estudos e novos desenvolvimentos de recursos tecnolégicos que abarquem

demais areas do conhecimento.
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ANEXO

ANEXO 1 — Questionario Scale Usability Score (SUS)
Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia.
Considerei o produto mais complexo do que necessario.
Achei o produto facil de utilizar.
Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este produto
Considerei que as varias funcionalidades deste produto estavam bem integradas.
Achei que este produto tinha muitas inconsisténcias.
Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este produto.
Considerei o produto muito complicado de utilizar.
Senti-me muito confiante a utilizar este produto.

Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto.

Fonte: Elaboragao da autora, com base no questionario traduzido e validado por Martins et al. (2015)
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Apéndice 2 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
Alunos

IDENTIFICAGAO DA PESQUISA

Pesquisa: O uso de aplicativos na aquisicao de conceitos pré-operatérios para
alunos com deficiéncia intelectual em AEE

Orientadora: Prof.2. Dra. Eliana Marques |Instituigdo / Departamento: UNESP/Bauru —

Zanata Departamento de Educagao

Telefone: (14) 3103-6081 ramal 9565 E-mail: lizanata@fc.unesp.br

Aluna responsavel: Renata de Fatima|lInstituicdo / Departamento: UNESP/Bauru —
Santana Cruz Departamento de Educagao

Telefone: (14) 997512017 E-mail: renata.santanacruz@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa: Fone: (14) 3103-9400 E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

IDENTIFICACAO DO VOLUNTARIO

Nome do participante:

Nome do responsavel:

RG:

EU SOU A PROFESSORA RENATA E ESTOU FAZENDO UM TRABALHO SOBRE - JOGOS
NO CELULAR E TABLET

VOCE PODE ME AJUDAR A DESCOBRIR QUAIS SAO OS JOGOS QUE VOCE MAIS
GOSTA E QUE TE AJUDAM A APRENDER MELHOR

PARA ISSO PRECISO OLHAR E TIRAR FOTOS DE VOCE NA SALA DE AULA,
ENQUANTO JOGA E FAZ SUAS ATIVIDADES.
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QUERO CONSTRUIR UM JOGO PARA AJUDAR VOCE E SEUS COLEGAS
APRENDEREM COISAS NOVAS.

VOCE QUER ME AJUDAR?

SIM( ) NAO ( )

A PARTICIPACAO E GRATIS, VOCE NAO PAGA NADA.

SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR, NINGUEM FICARA BRAVO, IRRITADO OU
TE TRATARA MAL POR ISSO.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR, NAO FALAREMOS PARA OUTRAS PESSOAS
INFORMACOES SOBRE SUA VIDA.
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VOCE PODE DIZER “SIM” AGORA E DEPOIS MUDAR DE IDEIA E TUDO
CONTNUARA BEM. TAMBEM PODERA CONVERSAR E TIRAR SUAS DUVIAS COMIGO
QUANDO QUISER.

EU ENTENDI QUE A PESQUISA E SOBRE JOGOS DE TABLET E CELULAR.

SEl QUE POSSO PERGUNTAR SE OUTRAS DUVIDAS SURGIREM E QUE O
RESPONSAVEL POR MIM PODE MUDAR DE IDEIA QUANDO QUISER.

JA QUE MEU RESPONSAVEL ACEITOU E EU LI, ENTENDI E TIREI MINHAS
DUVIDAS, CONCORDO EM PARTICIPAR DA PESQUISA.

(Cidade), / /

ASSINATURA
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Apéndice 3 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AO
RESPONSAVEL PELO ALUNO

IDENTIFICAGAO DA PESQUISA

Pesquisa: O USO DE APLICATIVOS NA AAQUISIQAO DE CONCEITOS PRE-
OPERATORIOS PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL EM AEE

Orientadora: Prof?. Dra. Eliana Marques |Instituicdo / Departamento:
Zanata UNESP/Bauru — Departamento de
Educacao

Telefone: (14) 3103-6081 ramal 9565 E-mail: lizanata@fc.unesp.br

Aluna responsavel: Renata de Fatima Instituicao / Departamento:

Santana Cruz UNESP/Bauru — Departamento de
Educacao

Telefone: (14) 99751-2017 E-mail: renata.santanacruz@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa: Fone: (14) 3103-9400 E-mail:
cepesquisa@fc.unesp.br

Justificativa: Os alunos com deficiéncia intelectual podem apresentar maior
dificuldade em reter as informacgdes, de manter o foco, o interesse e a concentracao
em atividades propostas. A sociedade atual, destaca-se pelos grandes avancgos
tecnolégicos, a globalizagdo e um aplicativo voltado para a sua idade cronoldgica
pode ajudar os alunos na aquisigao de novos conceitos e garantir um maior tempo de
foco e concentragdo. Como educadora ha mais de 5 anos em Sala de Atendimento
Pedagodgico Especializado, assumimos o compromisso socio educacional de propor
aos alunos publico alvo da educacdo especial uma ferramenta facilitadora para a
aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

Beneficios: Os resultados obtidos nesse estudo apoiardo os trabalhos de
planejamento, realizagdo e avaliacdo das agdes dos docentes na Educagao Especial.
Riscos: Aparentemente, a pesquisa nao oferece riscos. Entretanto, caso haja algum
tipo de desconforto no decorrer da coleta de dados, os participantes possuem o direito
de interromper sua participagdo na pesquisa a qualquer momento, sem prejuizos.
Observagoes: Ressalta-se que n&o havera qualquer forma de pagamento pela

participacdo na pesquisa.

Objetivo: Contribuigcdo no desenvolvimento de um aplicativo voltado para aquisigdo de
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conceitos do periodo pré-operatorio como ferramenta na aprendizagem de alunos com

deficiéncia intelectual no atendimento educacional especializado (AEE).

Metodologia: Este projeto estard pautado na metodologia da pesquisa de
desenvolvimento de produto no qual procura apresentar algo novo, pretende-se
desenvolver um aplicativo para estimular e proporcionar aos alunos um maior tempo
de foco e atencdo nas atividades. Serdo utilizados os seguintes instrumentos:
observagbes das vivéncias na sala de atendimento pedagdgico especializado,
questionarios para educadores, registros descritivos e fotograficos. Objetivando a
elaboragao do aplicativo.

Outras informagoes: Explicitamos que para a realizagao desta pesquisa nao se prevé
riscos ou desconfortos aos participantes, pretendendo trazer beneficios para a
formacao dos professores sobre praticas pedagdgicas inclusivas. Asseguramos que
as informacgdes sobre a vida pessoal e nomes dos alunos e professores envolvidos na
pesquisa, serdao mantidas em sigilo e que serdo cumpridas as exigéncias éticas da
Resolugao CNS 466/2012.

IDENTIFICAGAO DO VOLUNTARIO

Nome do participante:

Responsavel:

RG.:

Declaro ter sido informado (a) de maneira clara e detalhada sobre as justificativas, os
objetivos e a metodologia da pesquisa intitulada O USO DE APLICATIVOS NA
AQUISICAO DE CONCEITOS PRE-OPERATORIOS PARA ALUNOS COM
DEFICIENCIA INTELECTUAL EM AEE, bem como as atividades envolvidas.

Estou ciente de que a privacidade do (a) aluno (a) sera respeitada, ou seja, sigilo de
informagdes sobre a vida pessoal, e, também a ndo divulgacdo do nome proprio.
Estou ciente de que posso recusar a participagdo do aluno (a), retirar meu
consentimento, ou interromper a participagdo dele (a) a qualquer momento, sem

precisar justificar.
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Estou ciente de que a participacdo € voluntaria e a recusa em participar nao ira
acarretar qualquer penalidade.

Declaro que concordo com a participagdo do aluno (a), como voluntario (a), da
pesquisa acima descrita e permito a realizacdo de fotos, em sala de a aula, no
ambiente escolar, que ndo colocam em risco o perigo a vida dos alunos.

Declaro que concordo que as fotos serdo utilizadas na confeccdo de um Album
ilustrado para orientagao dos professores em relagcéo as atividades de ensino.

Declaro que concordo também, com a divulgacdo das fotos e dos resultados
provenientes da pesquisa somente para fins didaticos e pedagogicos.

Recebi uma cépia deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

(Cidade), / /

Assinatura
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Apéndice 4 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO AOS
PROFESSORES DA SAPE - DI

IDENTIFICAGAO DA PESQUISA

Pesquisa: O USO DE APLICATIVOS NA AQUISICAO DE CONCEITOS PRE-
OPERATORIOS PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL EM AEE

Orientadora: Prof?. Dra. Eliana Marques |Instituicao / Departamento:

Zanata UNESP/Bauru - Departamento de
Educacao

Telefone: (14) 3103-6081 ramal 9565 E-mail: lizanata@fc.unesp.br

Aluna responsavel: Renata de Fatima|Instituicao / Departamento:

Santana Cruz UNESP/Bauru - Departamento de
Educacao

Telefone: (14) 99751-2017 E-mail: renata.santanacruz@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa: Fone: (14) 3103-9400 E-mail:
cepesquisa@fc.unesp.br

Justificativa: Os alunos com deficiéncia intelectual podem apresentar maior
dificuldade em reter as informacgdes, de manter o foco, o interesse e a concentracao
em atividades propostas. A sociedade atual, destaca-se pelos grandes avangos
tecnoldgicos, a globalizagdo e um aplicativo voltado para a sua idade cronoldgica pode
ajudar os alunos na aquisigao de novos conceitos e garantir um maior tempo de foco e
concentracdo. Como educadora ha mais de 5 anos em Sala de Atendimento
Pedagdgico Especializado, assumimos o compromisso socio educacional de propor
aos alunos publico alvo da educacgao especial uma ferramenta facilitadora para a
aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

Beneficios: Os resultados obtidos nesse estudo apoiardo os trabalhos de
planejamento, realizagao e avaliagdo das agdes dos docentes na Educagéo Especial.

Riscos: Aparentemente, a pesquisa nao oferece riscos. Entretanto, caso haja
algum tipo de desconforto no decorrer da coleta de dados, os participantes possuem o
direito de interromper sua participacdo na pesquisa a qualquer momento, sem
prejuizos.

Observagoes: Ressalta-se que ndo havera qualquer forma de pagamento pela
participacédo na pesquisa.

Objetivo: Contribuicdo no desenvolvimento de um aplicativo voltado para
aquisicao de conceitos do periodo pré-operatério como ferramenta na aprendizagem
de alunos com deficiéncia intelectual no atendimento educacional especializado
(AEE).

Metodologia: Este projeto estara pautado na metodologia da pesquisa de
desenvolvimento de produto no qual procura apresentar algo novo, pretende-se
desenvolver um aplicativo para estimular e proporcionar aos alunos um maior tempo
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de foco e atencdo nas atividades. Serdao utilizados os seguintes instrumentos:
observagdes das vivéncias dos alunos utilizando jogos digitais na sala de atendimento
pedagodgico especializado, questionarios para educadores, registros descritivos,
objetivando a elaboragao do aplicativo.

Outras informagoes: Explicitamos que para a realizagdo desta pesquisa nao
se prevé riscos ou desconfortos aos participantes, pretendendo trazer beneficios para
os professores sobre praticas pedagdgicas inclusivas. Asseguramos que as
informacdes sobre a vida pessoal e nomes dos alunos e professores envolvidos na
pesquisa, serdo mantidas em sigilo e que serdo cumpridas as exigéncias éticas da
Resolugao CNS 466/2012.

IDENTIFICAGAO DO VOLUNTARIO

Nome do participante:

RG.:

Declaro ter sido informado (a) de maneira clara e detalhada sobre as justificativas, os
objetivos e a metodologia da pesquisa intitulada O USO DE APLICATIVOS NA
AQUISICAO DE CONCEITOS PRE-OPERATORIOS PARA ALUNOS COM
DEFICIENCIA INTELECTUAL EM AEE, bem como as atividades envolvidas.

Estou ciente de que a privacidade do (a) aluno (a) sera respeitada, ou seja, sigilo de
informacgdes sobre a vida pessoal, e, também a nao divulgacdo do nome proprio.
Estou ciente de que posso recusar a participagdo do aluno (a), retirar meu
consentimento, ou interromper a participagdo dele (a) a qualquer momento, sem
precisar justificar.

Estou ciente de que a participacdo € voluntaria e a recusa em participar nao ira
acarretar qualquer penalidade.

Declaro que concordo com a participagdo do aluno (a), como voluntario (a), da
pesquisa acima descrita e permito o registro de observagbes em sala de a aula, no
ambiente escolar, que nao colocam em risco o perigo a vida dos alunos.

Declaro que concordo também, com a divulgacdo dos resultados provenientes da
pesquisa somente para fins didaticos e pedagdgicos.

Recebi uma copia deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

(Cidade), / /

Assinatura
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Apéndice 5 - Questionario para Professores — Perfil dos alunos SAPE - DI

Perfil dos alunos SAPE - DI

Questiondric achre o perfl dos slunos stendidos pela S4PE- DI

*Obrigatério

Mome do Aluno *

Data de Nascimento

dd/mm/aaaa

}_:requen’ru 0 SAPE desde: *
;d}mm}aaaa

E repetente? *

O s

O nAe

Se repetente, quantos anos?

Tem celular ou Tablet? *

Se fizer uso de celular ou tablet de outra pessoa. favor respander ne campo OUTROS.

O sM
Q Nio
Q outro

Usa celular ou tablet para: *
[ iogos

[ videos

[ misica

[ redes sociais

[T] faz somente ligagBes

[ NAousa
O outro

Gual imagem o aluna faz de si mesmo? *

(O Sevé como uma crianga
QO sevé como um adolescente
O Sevé como um adulio

(O N3o tem uma "imagent’ de si mesmo

© outro

PROXIMA — Pigina 1 de 2

Este conteiido ndo foi crizd nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termes de Senico.

Google Formu
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Perfil dos alunos SAPE - DI

‘ *Obrigatério

Com base nos atendimentos na SAPE e do preenchimento do Anexo | do alung, responda

Interesse: *
(foco de interesse, realizagio com competéncia/autonomia)

(O Mantem o foco em todas as atividades
O Mantem o foco mesmo nas atividades mais simples e infantis
O Mantem o foco guando as atividades sdo voltadas a sua faixa etaria

(O Tem MUITA dificuldade em manter o foce

Atenclio: *

ftempa de arengia a0 receber ss comandos, impulsividads)

(O Mantem a atencéo em fodas as atividades
(O Mantem a atengo mesmo nas atividades mals simples & infantis

(O Mantem a atencéo quando as atividades sdo voltadas a sua faixa etéria

O Tem MUITA dificuldade em manter a atencdo

Concentragio:
(sustentacia do faca, tempo de stencia para realzacis da stvidade com independéngia,
autonomia, buscando recursos intemos)

O Mantem a concentragdo em fodas as stividades
(O Mantem a concentrac&o mesma nas atividades mais simples e infantis

O Mantem a concentrag&o quando as atividades sdo voltadas a sua faixa
etéria

O Tem MUITA dificuldade em manter a concentragdo

Compreenséo e atendimento a ordens: *
(simples e complexas)

O Compreende todas as atividades
O Compreende as atividades mais simples e infantis
O Compreende melhor quando as atividades s#o voltadas a sua faixa etaria

O Tem MUITA dificuldade em seguir ordens

Guolidade da atividade desempenhada *

(stingiu & objstive praposts som profisiéncis pars habilidads svslisds)

O Atinge o objetivo em todas as atividades

O Atinge o objetivo nas atividades mais simples e infantis

() Atinge 0 objetivo quando as atividades s3o voltadas a sua faixa etaria

O Tem MUITA dificuldade em atingir os objetivos das atividades

Guanto a percepgie e meméria visual: *
O Boa
O com dificuldade

O Muita dificuldade

Guanto a percepeio e memoria auditiva: *
O Boa
© com dificuldade

(O Muita dificuldade

Guanto a percepeiie qustativa, fatil, olfativa: *
© Boa
O com dificuldade

O Muita dificuldade
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Guanto a percepcdo qustativa, tatil, olfativa: *
O Boz
© com dificuldade

O Muita dificuldade

Quanto a orientacdo femporal: *
O Boa
O comdificuldade

O Muita dificuldade

Guanto a orientagdo espacial: *
O Bos
O com dificuldade

© Muita dificuidade

Quanto a habilidade motora: *
O Boa
O comdificuldade

(O Muita dificuldade

Guanto ao pensamento lgico: *
Desenvolve um raciocinie com comego meio & fim?

QO sim

O Parcialimente

O nNio

Guanto a expressio crigtiva: *
(O Sim, bastante

© sim, um pouco

(O Somente com estimulo

Quanto a linquagem e comunicacdo:

O Se comunica oralmente, compreende o que |he é falado e se faz
compreender

0 Tem di para se i mas o que lhe
é dito
o Tem dificuldade para se i NAD o que lhe
& dito e NAO se faz entender

Guanto ao raciocinio Logico-matemdtico *

Caonheciments de numerais: identifica, nomeia, associa o numersal & quantidade:
QO sim
O com dificuldade

Q Muita dificuidade

Guanto ao raciocinio Logico-matemdtico *

Q sim
Q Com dificuldade

O Muita dificuldade

VOLTAR S F:gina 2 de 2

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.
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Apéndice 6 — Questionario de validagao SUS adaptado
1 — EU GOSTARIA DE JOGAR ESSE JOGO TODOS OS DIAS:

DISCORDO
TOTALMENTE

®@ ® © @
B I I D B e

2 — EU ACHEI ESSE JOGO MUITO DIFICIL:

NEM DISCORDO NEM

DISCORDO CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO
TOTALMENTE

NEM DISCORDO NEM

DISCORDO CONCORDO

CONCORDO

-

1 O O

3 — EU ACHEI O JOGO FACIL DE USAR:

[ &

DISCORDO
TOTALMENTE

® ® © @
B I I R I B

NEM DISCORDO NEM

DISCORDO CONCORDO

CONCORDO

CONCORDO
TOTALMENTE

LA
=

]

CONCORDO
TOTALMENTE

LA
=

]

CONCORDO
TOTALMENTE

LA
=

—
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4 — EU ACHO QUE PRECISO DA AJUDA DE ALGUEM PARA JOGAR:

DISCORDO
TOTALMENTE

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

@ 2 © © ©

1O O O O

5 — EU APRENDI A JOGAR COM FACILIDADE:

DISCORDO
TOTALMENTE

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

@@ @ ¢ © €

I R N R I R I B

6 — EU ACHEI O JOGO MUITO CONFUSO, BAGUNCADO:

DISCORDO
TOTALMENTE

@@ @ ¢ © €
I [ N I I D I B

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO
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7 —EU ACHO QUE QUALQUER PESSOA PODE JOGAR ESSE JOGO:

DISCORDO
TOTALMENTE

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

@ 2 © © ©

1O O O O

8 — EU ACHO QUE NAO CONSIGO USAR ESSE JOGO:

DISCORDO
TOTALMENTE

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO

@@ @ ¢ © €

I R N R I R I B

9 — EU ME SENTI MUITO BEM AO JOGAR:

DISCORDO
TOTALMENTE

@@ @ ¢ © €
I [ N I I D I B

NEM DISCORDO NEM
CONCORDO

CONCORDO

DISCORDO TOTALMENTE

CONCORDO
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10 — EU PRECISElI APRENDER MUITAS COISAS PARA CONSEGUIR

JOGAR:

DISCORDO NEM DISCORDO NEM CONCORDO
TOTALMENTE DISCORDO CONCORDO CONCORDO TOTALMENTE

© @ & p O
1 O oo 0O [
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Apéndice 7 — Protocolo de Avaliagao do app pelas professoras

L

—1
JA
Ak

Sec@o 1de 2

Dados das professoras

e
Mome

Texto de resposta curta

Idade *

Texto de resposta curta

- £
Graduacdo

Texto de resposta curta

Pas-Graduacio

Tem alguma pds-graduagdo? Qual?

Texto de resposta curta

Tempo de Magistéria -

Cologue a data aproximada de quando comegou a dar aulas

Texto de resposta curta

Tempe na SAPE *

Cologue a data aproximada de quando comegou a atender nas salas de recursos

Texto de resposta curta
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Segdo 2 de 2

Protocolo Avaliagdo do Aplicativo Mix Game

¥
e

Opinido sobre o app

Os alunos gostariam de usar este aplicativo de jogos educativos com frequéncia? -

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

O aplicativo & mais complexo do que o necessario para os alunos? =

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5- Concordo Totalmente

0 aplicativo serd de facil utilizagho pelos alunos? *

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5- Concordo Totalmente
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Os alunos s6 consequiram jogar com auxilio? ™

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

As funcionalidades do aplicativo estéio bem inteqradas e funcionando corretamente? *

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

0 aplicativo tem muitas inconsisténcias? s

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5- Concordo Totalmente

0Os alunos aprenderido a utilizar o aplicative rapidamente? ™

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente
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= P - P - P *
Ha problemas com apresentacdes, instrucdes ou explicacies?

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

. - - - *
0Os alunos se senfem confiantes e estimulados ao usarem o aplicative?

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

Quais?

Se vocé respondeu Sim a pergunta anterior, nos esclareca quais habilidades vocé acredita que o aluno precisa ter para usaro
aplicativa.

Texto de resposta longa

0 aplicativo é compativel para as necessidades de aprendizagem dos alunos? *

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente
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- " - - - #
O aplicative corresponde aos inferesses da faixa etdria dos alunos?

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

0 aplicativo & muito complicado para os alunos utilizarem?

1 - Discordo Totalmente

2 - Discordo Parcialmente
3 - Indiferente

4 - Concordo Parcialmente

5 - Concordo Totalmente

Recomendaria o aplicativo para ufilizacdo na Sala de Recursos? *
Sim

Nao

Ha alqum problema detectado nos jogos propostos ou na sua utilizacio que poderia ser sanado?

Texto de resposta longa
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Apéndice 8 — Carta de solicitagao para aplicagao da pesquisa

(Cidade), de de 2019.

A Prof.2 Dr?
Dirigente Regional de Ensino de (Cidade),

Venho por meio deste, solicitar a vossa Senhoria a autorizagdo para a
realizacdo da pesquisa “O USO DE APLICATIVOS NA AQUISICAO DE
CONCEITOS PRE-OPERATORIOS PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL EM AEE” conduzida pela mestranda, Renata de Fatima Santana
Cruz sob minha orientagcdo, Profa. Dra. Eliana Marques Zanata, docente do
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DOCENCIA PARA EDUCACAO BASICA —
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “Julio de Mesquita Filho” — UNESP —
BAURU.

Esclarego que, conforme Projeto de Pesquisa (em anexo), a primeira etapa da
pesquisa sera realizada com a aplicacdo de um questionario aos professores das
Salas de Atendimento Pedagdgico Especializado — Deficiéncia Intelectual. Para a
segunda etapa da pesquisa, sera realizado a aplicagdo do jogo desenvolvido
durante a pesquisa, aos alunos, que posteriormente responderdao a validagido que
consiste em 10 (dez) perguntas sobre o0 jogo.

Ciente dos procedimentos éticos, todas as etapas da pesquisa serdo
realizadas mediante autorizacdo dos sujeitos envolvidos, sendo resguardado o
direito de sigilo a identidade pessoal e ao aceite de divulgagdo das demais pessoas
participantes da mesma, através da assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

Sem mais, pede deferimento.

Mestranda Renata de Fatima Santana Cruz

Orientadora Profa. Dra. ELIANA MARQUES ZANATA
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