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Abstract— The use of educational tools for the literacy
process of disabled people have aroused great interest in Special
Education area on the Inclusive Education perspective. This
scenario has motivated strategies and technologies creation to
encourage learning through assistive technologies. This paper
presents the integration of Paulo Freire and Alphabetic methods
in the construction of digital games that aim to improve learning
experience of children with learning disabilities. Our goal is to
present the evaluation and implementation process of educational
games in an unit of the Association of Parents and Friends of
Exceptional Children. These games were built through
continuous monitoring and analysis of the understanding and
practice levels addressed in the games. The results showed that
the participants had a good adoption of the proposed
technologies.

Keywords— assistive technology; special education; Paulo
Freire method; alphabetical method

I. INTRODUCAO

A evolucéo tecnoldgica atual tem contribuido tanto para o
acesso a informagéo quanto para o aparecimento de novos
meios de inclusdo social [1]. Diante desse cenario, as
tecnologias de software desempenham um papel fundamental,
especialmente para pessoas com deficiéncia (PcD). No
ambiente educacional, por exemplo, 0 uso de novas
tecnologias tem facilitado & inclusdo, a interacdo e a
comunicacdo desse publico.

Por essa razdo, o uso de ferramentas para o processo de
alfabetizacdo de PcDs tém despertado grande interesse para a
drea de Educacdo Especial, na perspectiva da Educacédo
Inclusiva. Nesse contexto, a integracdo de novas metodologias
de ensino com tecnologias de software pode fornecer maior
flexibilidade, melhorar a integracdo e incentivar praticas de
aprendizagem a partir de uma perspectiva pedagogica
inovadora [2].

Pessoas com deficiéncia intelectual necessitam de
educacdo especial, pois possuem limitagBes relacionadas a
aprendizagem, principalmente pela falta de material didatico e
objetos de aprendizagem especificos para esse publico [3].
Neste sentido, construir tecnologias de apoio pode criar
alternativas para melhorar o aprendizado. No entanto, a
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construcdo desses tipos de aplicagBes ndo é trivial, pois é
necessario compreender como ocorre a interacdo de pessoas
com deficiéncia intelectual com as tecnologias de software,
quais recursos podem ser utilizados e como as tecnologias
influenciam na interacdo e aprendizado. Por essa razdo,
desenvolvedores de software e designers precisam de suporte
de pessoas especializadas e entender o processo de
aprendizado deste publico, a fim de identificar as necessidades
especificas para projetar solugGes que permitam estimular o
aprendizado desses USUArios.

Diante desse contexto, este artigo apresenta um estudo de
caso sobre 0 uso de metodologias de ensino, como base para
construcdo de tecnologias para auxiliar criancas com
deficiéncia intelectual. A pesquisa foi conduzida através do
acompanhamento de crian¢as em uma unidade da Associacdo
de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE). O propoésito
desse estudo foi utilizar os conceitos das metodologias para
construcdo de jogos especificos para melhorar a experiéncia
de aprendizado do publico alvo. Assim, foi realizado um
estudo de observacdo para identificar quais os requisitos
relevantes para construcdo de softwares educacionais, focados
na Educagdo Inclusiva. Para a conducdo do estudo foi feito
uma pesquisa com questionério e entrevistas com educadores
e pedagogos da associagao.

Como resultado, foi possivel inserir o uso dos jogos
digitais construidos como préatica pedagogica no cotidiano dos
alunos da APAE e observar comportamentos interessantes do
publico na interagdlo com os jogos educativos.
Adicionalmente, os resultados mostram importantes indicios
gue o0 uso de jogos digitais, que usam como base metodologias
de ensino pode favorecer um aprendizado mais prazeroso e
facilitar a inclusdo social. Espera-se com isso, contribuir para
0 campo da Educacdo Inclusiva, mostrando a viabilidade do
uso de estratégias de ensino diferentes das estratégias
tradicionais, baseadas no uso de tecnologias para o ensino.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a
Secdo Il apresenta a fundamentacdo teorica e trabalhos
relacionados, que focam em iniciativas para construcdo de
tecnologias de software, especificos para o publico-alvo deste
trabalho. A Sec¢do Ill apresenta a metodologia utilizada na



conducdo do estudo, o planejamento e os resultados obtidos. A
Secdo IV descreve os resultados em relacdo a experiéncia dos
estudantes e educadores. E por fim, a Secdo V descreve as
consideracdes finais e trabalhos futuros.

Il. FUNDAMENTACAO TEORICA E TRABALHOS RELACIONADOS

A. Fundamentacdo Tedrica

A evolucdo tecnoldgica e a utilizagdo das TIC’S na
Educacdo tém sido bastante reforcadas ao longo dos anos,
trazendo mudancas significativa acesso a informacdo e na
forma de aprendizado das pessoas [4]. No ensino de Pessoas
com Deficiéncia (PcDs), vérias iniciativas tém sido
implementadas, como forma de auxiliar o aprendizado de
pessoas com deficiéncia em aprendizagem. No entanto, ainda
existem obstaculos na alfabetizacdo desse publico,
especialmente no ensino infantil [5]. Por essa razdo, a
utilizacdo de jogos educacionais tém se tornado uma
importante alternativa como ferramenta de apoio ao ensino
aprendizagem [3]. [5] afirma que quando os recursos didaticos
perdem a eficacia, 0 uso de jogos didaticos pode favorecer a
aprendizagem e estimular uma nova pratica pedagogica.

Porém, torna-se um grande desafio a construcéo de jogos
especificos para com deficiéncia intelectual, pois torna-se
necessario prender a atencdo deste publico para uma boa
experiéncia de aprendizado. Por essa razdo, para que jogos
tenham eficacia, é preciso que utilizem algum método de
alfabetizacdo como base para sua construcéo [6]. No entanto,
poucos jogos e tecnologias de software utilizam fundamentos
e caracteristicas de tais métodos no processo de construcdo das
tecnologias. O método alfabético e Paulo Freire sdo dois
métodos bastante utilizados no Brasil [14].

O método alfabético funciona na forma de sequéncia
modelar, onde a decoracdo oral do alfabeto deve ser praticada
em pequenas sequéncias do alfabeto e até sequenciamento por
completo. Em seguida os silabéarios sdo apresentados com
combinacOes possiveis de silabas e sdo repetidas de forma
continua a fim de memoriza-los. [14]. O método Paulo Freire
tem o objetivo de alfabetizar jovens e adultos, utilizando
palavras-chave ou palavras geradoras que devem ser retiradas
do meio onde o estudante vive, ou seja, palavras conhecidas.
Além disso, essas palavras devem estar sempre relacionadas a
temas geradores de discursdo. Assim gerando novas palavras
por meio de combinacBes de silabas das palavras-chave,
seguindo  procedimentos, sendo orientadas por um
coordenador que aplica o método [5]. Assim, faz-se necessaria
a combinacdo entre métodos de aprendizagem e tecnoldgica.
Nesse contexto, para os jogos desenvolvidos, buscou-se
utilizar fatores e caracteristicas dos dois métodos de
alfabetizacdo: Paulo Freire e Alfabético.

O método Alfabético surgiu como forma de estimular as
criancas na associacdo de palavras por conhecimentos prévios.
Este método foi bastante utilizado, no entanto, a eficécia acaba
sendo limitada pela escrita dos alunos, uma vez que a juncao
de letras para a formacdo de palavras pode impactar na leitura
[2]. O método Paulo Freire, foi proposto como forma de
estabelecer uma forma de ensinar baseado na associagdo por
repeticdo, onde os conceitos e a sequéncia de iteracbes de

leitura acaba facilitando o aprendizado. De acordo com [14], a
extracdo de fatores de aprendizagem que ambos 0s métodos
proporcionam, pode facilitar a experiéncia de aprendizado
para qualquer puablico, dada as caracteristicas de cada método.

Diante desse cendrio, [14] define um conjunto de
caracteristicas para os métodos Paulo Freire e Alfabético, com
base na percepgdo de educadores que utilizam tais métodos.
Tais caracteristicas sdo apresentadas na Tabela | e os jogos
foram desenvolvido buscando sempre basear-se nos fatores
associativos dos métodos. Sendo os fatores, chamados aqui de
PF, de PF1 até PF6 para os fatores do Método Paulo Freire. E

MA, MAL até MA3 para os fatores do Método Alfabético.

TABELA | - CARACTERISTICAS DE APRENDIZAGEM E FATORES
CONSIDERADOS POR METODO.

Método Descricao Caracteristicas associadas
A alfabetizaggo | PF1. Percepcdo de Competéncia, que
nio é limitada | €std relacionada a percepgdo que um
em uma | individuo tem da sua capacidade,
cartilha e | habilidade ou aptiddo para resolver um
sequéncias de | determinado problema ou situag&o.
(rjepetlg:(_)esd Pre- I"PF2. Curiosidade, representada pelo
p:}gm;)lp;‘ez:or desejo de des_cobrir_, de sabe_r, de
' | conhecer ou de investigar determinados
mas UM 1 assuntos.
processo
coletivo em que | PF3. Preferéncias por desafio,
o0 alfabetizador | vinculada ao gosto por atividades e atos
utiliza de | que estimulem, provoguem ou excitem
palalv_ras € | umindividuo a buscar algo.
cenarios
Método | conhecidos PF4. Independéncia de julgamento,
Paulo pelos alunos. E | relacionado ao gosto pela autonomia,
Ereire assim aplicando | buscando-se recorrer aos proprios
palavras meios para resolver uma situacdo ou
geradoras em | tomar uma deciséo.
geeT;dsores PF5. Critério interno, para o sucesso
conhecidos. ou o f~racasso, 0 que representa a
Vio gerar atribuicdo que uma pessoa pode fazer
novas palavras do seu sucesso ou fracasso,'neste €aso 0
e temas | SUCEss ou o _fra{:agso seria explicado
conhecidos e | PO questpe_s individuais, internas do
com isso | Proprio sujeito.
passara0 a Ser | prg. Dependéncia de julgamento,
tambem relacionada a uma necessidade de apoio
geradores € | oy da opinido de outras pessoas sobre a
assim POr | realizagdo de uma atividade ou tomada
diante [5] de decisao.
MAL. Persisténcia, vinculada a
o perseveranca, Ou Seja, quando uma
Primeiramente | pessoq insiste numa tarefa mesmo que
aprendem-se as | gxjstam obstaculos ou dificuldades.
letras, depois se
formam silabas, | MA2. Preferéncia por trabalho Fécil,
Método juntando 0 que reflete um go_sto por atividad_es
Alfabéti conspantes com | que pode_m ser realizadas sem muito
o vogais, e | esforco e investimento mental.
finalmente
formar palavras | MA3. . Prazer da
para a | tarefa/envolvimento, relacionada a
construcio  de sensagdo  de agradabjlidade, de
textos [6] contentamen?o, de satlsfagéq que
possam surgir quando uma atividade é
proposta.




B. Trabalhos Relacionados

Varios trabalhos buscam jogos focados para facilitar o
desempenho de aprendizado de PcDs. No entanto, poucos
trabalhos utilizam métodos de aprendizagem para gerar
requisitos necessarios para construgdo de jogos, como
perspectiva inovadora na utilizagdo como objeto de
aprendizagem. [1] e [8] séo trabalhos que utilizam de métodos
de alfabetizac8o na construcdo de jogos e [7] e [8] s&o jogos
desenvolvidos com ferramenta multimidias, para o ensino de
PcDs.

[1] propGem um software educacional livre de apoio a
alfabetizacdo de jovens com deficiéncia intelectual. O jogo
possui recursos de multimidia (videos e audios) para facilitar a
interacdo dos alunos com o jogo . Foram utilizados aspectos
de dois Métodos de alfabetizacdo, a chamada alfabetizacdo
social e letramento. Para validacdo foi aplicado teste de
usabilidade, como forma de investigar a aceitacdo da
tecnologia pelo publico alvo. Através dos resultados, pode-se
perceber que os estudantes tiveram melhor desempenho,
usando o software, como ferramenta complementar de ensino,
obtendo grande aceitacdo por parte dos usuarios, apesar de
defeitos detectados no software.

[7] propuseram um jogo sério, chamado de MoviLetrando,
que tem objetivo ensinar criancas com Sindrome de Down no
seu letramento. Os resultados mostraram bom desempenho
este publico na interagdo com o jogo. A pesquisa foi aplicada
numa escola do municipio de Santo Augusto, com cinco
criancas inicialmente.

[8] em seu estudo sobre a utilizagdo da informaética
educativa na alfabetizacdo e inclusdo digital de jovens e
adultos analfabetos. Apresentam e analisam a eficiéncia de um
software de autoria propria adotando o Meétodo de
Alfabetizacdo Paulo Freire como referencial tedrico-
metodoldgico, que tem o objetivo de auxiliar na inclusdo. Foi
desenvolvido um software livre, para que outros
desenvolvedores e educadores possam modificar e adaptar
para sua realidade e cenéarios. Assim seguindo o0s aspectos
Freirianos. O software Luz do Saber, demonstra bons
resultados, sendo atualmente utilizado em uma instituicdo
publica de ensino com 05 alunos. A utilizagdo demonstra
resultados animadores e satisfatorios como ferramenta didatica
pedagdgica e como ferramenta de inclusdo digital
(familiarizacdo com as tecnologias). O trabalho se assemelha
com o nosso estudo, por ser a aplicacdo do Métodos Paulo
Freire com TICs, mas é aplicado com pessoas sem deficiéncia.

[9] desenvolveram o “La Piedra Méagica”. O jogo procura
auxiliar na melhoria das habilidades comunicativas de pessoas
com Sindrome de Down buscando facilitar na incluséo social.
O jogo pode ser utilizado de uma maneira autbnoma ou
acompanhado por um profissional. Foi desenvolvido com uma
ferramenta interdisciplinar, tendo profissionais de informatica,
pedagogia, filosofia e letras. A fim de agregar na construcdo
de um jogo de qualidade de ensino especifico para trabalhar
habilidades desse publico.

Em relacdo aos trabalhos relacionados, a principal
contribuicdo estd no acompanhamento de PcDs, no processo
de alfabetizacdo. O acompanhamento continuo desde a

construgdo dos jogos até a implantacdo tem favorecido adocéo
das ferramentas como pratica pedagdgica complementar na
instituicdo onde a pesquisa foi executada. Partindo-se desta
perspectiva, observou-se a possibilidade de contribuicdo da
informatica no campo da educacdo. A elaboragdo do estudo
esta descrita na proxima Secao.

I1l. ESTUDO EXPERIMENTAL

Para elaboracdo do estudo, foi realizada uma andlise da
viabilidade do uso dos métodos de alfabetizacdo, como bases
para construgdo dos jogos digitais sempre buscando
informacfes de quais métodos sdo aplicados no ensino da
instituicdo e quais métodos os professores conhecem. Diante
desse cenério, foi decidido que os métodos Paulo Freire e
Método Alfabético seriam melhores para associagdo aos jogos,
por serem métodos conhecidos pelos professores da APAE de
Itacoatiara.

O proposito foi criar alternativas que permitisse estimular
o aprendizado dos alunos, como pratica inovadora de ensino,
feita através da inclusdo de tecnologias construidas usando as
duas metodologias. Para a conducdo do estudo, algumas
etapas metodologicas foram definidas, para estruturar a
pesquisa, de acordo com a Tabela Il.

TABELA Il - METODOLOGIA PARA CONDUGAO DO ESTUDO.

Etapas Descricéo Atividades

Preparagéo de instrumentos e

. o contetido para o estudo
Etapa cujo objetivo é

realizar o
levantamento dos
artefatos do estudo.

Selecéo dos educadores e selecéo

Planejamento do pablico-alvo

Definigéo dos métodos de
alfabetizacédo

Escolha de ferramenta de
desenvolvimento

Levantamento dos
requisitos

Definicdo dos | educacionais, com os

Elaboragao de Questionarios e

requisitos professores, com base | enyreyistas para a caracterizagdo
nos metodos de dos participantes e do documento
alfabetizagdo. para elicitar requisitos.
Construcio Desenvolvimento dos
dos io (Q)s jogos digitais na Designer e codificacdo dos jogos
109 ferramenta Scratch
Etapa que foram Testes CF)m 05. aIU.nos em
Avaliacio e realizadas entregas e ambiente in vitro
VaIidg ao coletas de informagges Acompanhamento dos alunos
¢ sobre a percepgao dos P
professores. Listagem de melhorias dos jogos.
) Questionarios com os professores
Resultados Testes com usuérios e pedagoga

finais.

Andlise dos resultados

A. Planejamento do Estudo

Para a execucdo dessa pesquisa, foi escolhida a Associacdo
de Pais E Amigos Dos Excepcionais (APAE), que visa
promover o bem-estar e desenvolvimento de PcDs. O estudo




foi planejado ao longo de trés meses. Segundo [14], a escolha
de uma turma deve obedecer a uma metodologia eficiente,
onde o0 acompanhamento é um dos fatores importantes para a
coleta de dados do estudo.

Inicialmente, foi feita uma entrevista com pedagogos,
professores e profissionais responsaveis pela APAE para
identificar as metodologias aplicadas em sala, as dificuldades,
os pontos fortes e desafios encontrados que impactavam no
aprendizado dos alunos. Como a maioria dos alunos era menor
de idade, foi feito um Termo de Livre Consentimento, que
foram assinados pelos pais dos participantes, autorizando a
realizagdo de uma oficina para levantamento de requisitos.
Além do diagndstico feito disponibilizado com a
caracterizagdo dos participantes, disponibilizado com
autorizacdo dos pais e responsaveis, administradores da APAE
e acompanhado sobre uma supervisdo pedagogica e
psicologica disponivel na associagdo. A Tabela Il mostra a
caracterizagdo dos participantes.

TABELA 111 - CARACTERIZAGAO DOS PARTICIPANTES

P. Idade | Sexo | Diagnéstico Idade Tempo de
Mental* | Escolarizagéo (*)
1 12 M D.M. 8,1 11
2 18 F D.M. 10,2 12,5
3 16 M S. de Down 9,3 13
P. Idade | Sexo | Diagnéstico ldade Tempo de
Mental* | Escolarizagéo (*)
4 19 M S. de Down 10,6 17
5 17 M S. de Down 11,2 17
6 9 F S. de Down 6,1 8,2
7 15 M D.A. 14,2 12
8 12 M D.M. 6,4 10,1
Legenda:
P = Participante D.M. = Deficiéncia Mental
* (Anos, meses) D. A. = Deficiéncia Auditiva
S. = Sindrome

A oficina inicial utilizava conceitos de métodos de
alfabetizacdo para trabalhar as caracteristicas de aprendizagem
de cada método. A escolha dos métodos de alfabetizacdo foi
decidida por conta das caracteristicas dos alunos, descritas
pelos seus professores entrevistados. Através dessa etapa, foi
possivel selecionar a ferramenta de desenvolvimento mais
adequada para elaboragdo dos jogos. Nesse contexto, foi
selecionada a ferramenta Scratch , que é uma ferramenta que
utiliza recursos multimidia, de codigo aberto e facilidade de
uso pra construcdao de jogos, utilizado em muitos trabalhos
como o de [18] . Vale ressaltar que a selegdo da amostra foi
por meio de conveniéncia, pois existia somente uma unidade
da APAE.

B. Defini¢do dos requisitos

Apos a elaboracdo dos instrumentos, para a construcdo dos
jogos, foi feito um acompanhamento junto aos professores e
pedagogos. Para isso, foi realizada uma entrevista
semiestruturada com os professores e pedagogos da APAE,
com o proposito de identificar quais as dificuldades e barreiras
para ensinar os alunos da instituicao.

A entrevista semiestruturada serviu para definicdo dos
requisitos foi feito ao longo de uma oficina, onde os
educadores trabalhavam em sala de aula as caracteristicas de
cada método: Paulo Freire e Alfabético. Os alunos realizavam
exercicios com figuras e dindmicas para assimilar conceitos,
usando compara¢do com objetos conhecidos, para associar tais
elementos aos seus respectivos significados. Para
monitoramento das atividades um pesquisador realizava as
anotagBes, usando abordagem focalizada, para coletar
informacbes dos alunos, educadores e responsaveis pela
APAE sobre a efetividade de cada método.

Pessoas com deficiéncia intelectual aprendem através de
repeticdo, por essa razdo os educadores aplicam as mesmas
dindmicas e exercicios para que este publico tenha melhor
experiéncia de aprendizado. Além disso, outra dificuldade
observada foi a definicdo de formas de manter a atencdo dos
alunos, uma vez que este tipo de publico tem a concentracdo
limitada para realizagdo de uma tarefa especifica. Assim, a
entrevista foi Util para definir quais requisitos os jogos
deveriam ter para trabalhar a atencdo dos alunos, no processo
de ensino. Tais caracteristicas foram primordiais para
construcdo dos jogos.

Com base na observacdo em sala e entrevista, os usos das
duas metodologias foram identificados requisitos necessarios
para construcdo dos jogos. Cada requisito para construcdo foi
correlacionado a uma caracteristica de cada método, descrito
em [14; 15]. Para realizacdo do estudo, foram selecionados um
grupo de alunos de oito a doze anos de idade, no processo de
alfabetizacdo. Os requisitos foram definidos, para determinar
maior interatividade dos alunos com os jogos, maximizar a
atencdo dos alunos e assim estimular melhor o aprendizado.

Nesse contexto, as caracteristicas definidas trabalhavam
pontos que auxiliasse na melhoria e atratividade dos jogos,
desde critérios que melhorassem a acessibilidade até itens de
jogabilidade, tais como fontes, imagens e sons, aplicados na
construcdo dos jogos. As caracteristicas sdo apresentadas na
Tabela 1V.

TABELA IV — FATORES DOS METODOS UTILIZADOS.

Requisitos Fatores Associados
para
construgao

dos jogos
: PF | PF | PF | PF | PF | PF
educativos 1 2 3 4 5 6 MA1 |MA2 | MA3

Método Paulo Freire Meétodo Alfabético

Atencéo
com 0
tamanho das
letras e o
tipo de
fonte.




Requisitos Fatores Associados
para

construcéo
dos jogos PF | PF | PF | PF | PF | PF

educativos 1 2 3 4 5 6 MAL [MA2 | MA3

Método Paulo Freire Método Alfabético

Os alunos
possuem
certa
dificuldade X X
na
visualizagao
das palavras.

Atengao
com as
figuras e
imagens de
fundo  dos
jogos.

Simplicidad
e das
palavras X X X X X X
usadas  no
ensino.

Aprendizado
por
analogias,
Nno Processo
de ensino de
silabas.

Uso de
palavras
comuns do
cotidiano
dos alunos,
para melhor
compreensa
0.

Uso de
recursos

multimidia,
como X X X X X X X X X
audios,

videos e
animagoes.

Legenda:
PF = Caracteristicas associadas ao Método Paulo Freire

MA = Caracteristicas associadas ao Método Alfabético

C. Construcao dos Jogos

Com base nas informagbes coletadas na APAE, foram
desenvolvidos 13 jogos digitais. A ferramenta utilizada para a
construcdo foi o Scratch [16]. Com base nas informagdes
colhidas com os professores e os requisitos educacionais
coletados, a equipe iniciou o processo de desenvolvimento dos
jogos, sempre atendando para os fatores dos métodos de
alfabetizacéo alfabético e Paulo Freire.

Os jogos digitais foram desenvolvidos usando a Tabela Il
como base. Assim, foram desenvolvidos jogos visando
associar nomes a figuras, identificacdo de lugares. E outras
associagcdes por cores e imagens que pudesse estimular a
coordenacdo motora e cognitiva dos alunos. Além disso, 0s
jogos usavam palavras e cenarios conhecidos dos alunos,

tamanho e estilo das letras de uma forma que néo dificultasse
a leitura.

D. Avaliacéo e Validacdo dos Jogos

Apos a construcdo dos jogos foi aplicado junto a um grupo
de estudantes. Este grupo foi selecionado a partir de indicacéo
dos pedagogos responsaveis na APAE. Além disso, foi feito
um acompanhamento em sala, utilizando os jogos como objeto
de ensino complementar.

Durante o processo de validacdo, foram realizadas cinco
visitas, junto dos professores que trabalham diretamente com
os alunos que estavam em processo de alfabetizacdo. Nas
visitas ocorreram identificagbes de melhorias e ajustes nos
jogos. Algumas melhorias que os participantes do projeto
identificaram analisando o uso dos jogos pelos professores e
alunos: 1) Melhoria na fonte e botdes dos jogos, buscando
facilitar a interacdo dos alunos e melhorando a aprendizagem;
2) Inclusdo de sons e mdsicas, para manter a0 maximo a
atencdo dos alunos nos jogos; 3) Troca de algumas imagens e
cenario de jogos, para manter o ambiente do jogo ainda mais
agradavel e; 4) Melhoria na jogabilidade, adaptando ao nivel
dos alunos.

1V. RESULTADOS OBTIDOS

A execucdo do estudo foi feita na APAE, com a
colaboracdo de professores e gestores da APAE. Para melhor
captura das percepcBes foram registradas as interagdes, por
meio de cAmeras. A execucdo foi feita com a participacdo de
cinco alunos, portadores de deficiéncia de aprendizado. Cada
aluno foi monitorado por um observador durante a atividade
em sala de aula, com a infraestrutura utilizada da APAE.
Todavia, o estudo de caso foi realizado utilizando apenas trés
jogos (dos trezes jogos construidos, pela falta de tempo e
recursos), os jogos selecionados, foram: Qual a Fruta,
Conhecendo minha casa, €, VVogais.
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Fig. I. Jogos desenvolvidos e implantados na APAE.

Apos a utilizagdo dos jogos os alunos eram encorajados a
dar o feedback sobre a utilizacdo e suas percepcdes. Para isso
foi utilizado & técnica SAM (Self-Assessment Manikin).
Segundo [10] SAM é uma técnica de avalia¢do ilustrada ndo
verbal que tem como propdésito medir diretamente a satisfacéo,
estimulo e dominancia associada com a reacéo afetiva de uma
pessoa. Para avaliar a eficiéncia do uso dos jogos foi
disponibilizado aos alunos, que interagiram com 0s jogos.
Posteriormente, foram coletados o grau de erros e acertos em
relacdo ao uso dos jogos digitais, conforme apresentado na
Figura Il.



De acordo com a Figura Il, os jogos foram Uteis para
avaliar a eficacia quanto aos conceitos tratados. Para o jogo
"Vogais" o desempenho dos alunos foi de 90%, ou 27 acertos
e trés erros. Ao utilizar o método de ensino sem o auxilio dos
jogos foi possivel perceber os alunos menos motivados.

30 27 28

24

2

Quala Fruta Vogais Conhecendo minha casa

W Acertos MErros

Fig. Il. Gréafico de eficiéncia de interacdo dos participantes com 0s jogos.

Outro ponto avaliado foi em relacdo a percepgdo de
aprendizado, em relagdo ao jogo "Qual a Fruta", por exemplo,
cerca de 78% dos alunos que realizaram o teste, com éxito em
24 oportunidades e seis erros. Para os itens do jogo
"Conhecendo Minha Casa" os alunos tiveram menor
dificuldade, tendo 28 acertos e apenas dois erros.

Para ter melhor fundamentacdo na analise foi feito um
acompanhamento individual sobre a execucdo das tarefas
propostas no jogo. O propdsito foi avaliar a dificuldade e
atencdo dos alunos para resolucdo dos problemas do jogo,
considerando as sessdes realizadas com sucesso, e as tarefas
que nao foi possivel ter completude das atividades propostas.
A Tabela V apresenta os resultados.

TABELA V — DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES CONSIDERANDO
SESSOES DE AVALIAGAO.

P. Idade Tempo de Qs E A TN
Escolarizacéo (*)
1 12 11 5 0 11 2
2 18 12,5 5 1 8 5
3 16 13 2 2 6 3
4 19 17 4 1 5 3
5 17 17 5 1 4 3
6 9 8,2 5 0 12 4
7 15 12 5 1 16 1
8 12 10,1 3 0 10 1
Legenda: P = Participante; E = Erros; QS = Quantidade de Sessdes; A =
Acertos; TN = Tarefas Ndo Completas

Segundo [9], pessoas com deficiéncia intelectual, possuem
melhor aprendizado através de repeticBes feitas sobre
atividades. Assim, foram realizadas cinco  sessdes
apresentando as perguntas para o jogo Conhecendo Minha
Casa, no entanto os participantes 3, 4 e 8 tiveram menor
quantidade de sessBes, e maior dificuldade de concentracéo
nos jogos. O propdsito foi avaliar o desempenho individual
dos alunos a medida que se familiarizavam com o jogo. A
Tabela V mostra que a quantidade de acertos (A) foi maior em
relacdo aos erros (E) e tarefas ndo completas (TN). Grande

parte da dificuldade foi em relacdo ao controle sobre a atencéo
dos participantes, pois devido a idade mental acabou
influenciando no tempo de atencdo que cada participante pode
focar nas atividades.

Além disso, foi possivel identificar, através de anélise de
contribuicdo quanto aos fatores, percebidos pelos educadores.
Para analisar o grau de influéncia do método foi aplicado um
questionario sobre o impacto dos elementos usados para criar
0 jogo. Como se obteve grande dificuldade em coletar dados
dos PcDs, os avaliadores foram instigados a relatar, como
abordagem metodoldgica o impacto de cada fator, de ambos
os métodos Alfabético e Paulo Freire, e o grau de impacto no
aprendizado dos alunos.

De acordo com a administracdo da APAE, os educadores
sd0 pessoas graduadas e especializadas em educagdo para
PcDs, com o uso das metodologias do estudo ja
implementadas na instituicdo. Através do grafico mostrado na
Figura IV (em anexo no final do artigo), foi possivel
identificar que no PF1, o jogo que teve maior impacto foi
“minha casa”, tendo todos os 13 educadores votando em muito
impacto. Para 0 PF2, 0 jogo que teve maior impacto foi “qual
a fruta? ”, tendo sete educadores caracterizando como amplo
impacto, trés como impacto parcial e trés como muito
impacto. Para o PF3, o jogo “vogais” se destaca tendo 12
educadores caracterizando como muito impacto e um como
impacto parcial. Para o PF4 o jogo “minha casa” teve maior
impacto, tendo nove educadores caracterizando como muito
impacto, dois como impacto amplo e um como nenhum
impacto. O fator PF5 foi obteve maiores marcacfes de muito
impacto, mas o jogo “minha casa” teve 13 educadores
caracterizando como muito impacto e sendo 0 jogo de maior
impacto. Para o fator PF6 o jogo “qual a fruta” teve o maior
impacto, com 12 educadores caracterizando como muito
impacto e um como impacto parcial.

Para o critério MALl o jogo “qual a fruta” teve maior
impacto, tendo trés participantes caracterizando-o como muito
impacto, e seis afirmando que o jogo possui impacto parcial,
dois declaram impacto amplo e um como nenhum impacto.
Para o critério MA2 o jogo “vogais” teve maior impacto,
tendo cinco educadores caracterizando como muito impacto,
dois como impacto parcial e dois como médio impacto. Para o
MA3 o0 “jogo vogais” teve maior impacto, tendo oito
participantes caracterizando como muito impacto, um como
impacto parcial, um como impacto amplo e trés como impacto
médio.

Para a avaliagdo do impacto do treinamento no
aprendizado dos alunos, foi realizado um acompanhamento
continuo por meio de atividades ladicas e monitoradas. Com a
autorizacdo dos participantes e dos envolvidos na escola
(Pedagogos, Diretor da Escola e Professores), os alunos
participantes foram apresentados a novos desafios, a fim de
obter médias de acertos e erros sobre os jogos (Fig. Il1).
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Fig I11. Média de acertos dos participantes em bimestres.

Os resultados mostram importante contribuicdo para
APAE, o0 desenvolvimento dos jogos como apoio
complementar na alfabetizagdo. Os resultados mostram
importantes indicios de que a combinagdo entre ambos os
métodos pode ter impacto positivo no processo de aprendizado
dos alunos. Os resultados mostram que os fatores relacionados
ao método Paulo Freire possuem maior impacto no
aprendizado, conforme analise dos educadores avaliados.
Através dos resultados é possivel identificar indicios da
efetividade dos métodos e a combinacdo dos mesmos com
tecnologias de software pode criar alternativas inovadoras para
PcDs.

A. Ameagcas a Validade do Estudo

Nesta Secdo sdo descritas as possiveis ameacas a validade
deste estudo. Pesquisadores da area tem adotado em estudos
experimentais maior controle sobre as ameacas que podem
influenciar os resultados [12; 2; 11; 13; 14; 17]. As ameacas
sdo classificadas em quatro categorias descritas a seguir:
validade interna, validade externa, validade de conclusdo e
validade de constructo.

Validade interna: este tipo de ameaga foi tratado quanto a
instrumentacdo adequada para o estudo. Teve-se todo o
cuidado na selecdo e criagfo dos questionarios, ferramentas de
desenvolvimento e materiais adequados. Em relacdo a selecdo
dos participantes, essa selecdo ndo foi realizada de maneira
aleatoria, o que faz representar uma ameaca ao estudo.

Validade externa: essa ameaga requer cuidado na escolha
da amostragem e populacdo do estudo, tempo e configuracéo
do experimento. Em rela¢do a populagdo, essa ameaca foi
cuidada na escolha dos participantes, apenas poderia participar
do estudo quem estava dentro do escopo da pesquisa (alunos
com deficiéncia intelectual). Tem-se que assumir que o estudo
foi realizado apenas numa unidade, o que ndo se pode dizer
que a populacdo é representativa. No entanto, o ambiente do
experimento é compativel com o ambiente real.

Validade de conclusdo: neste tipo de ameaca, os dados
coletados foram tratados de modo que nédo haja generalizacéo
da pesquisa. Sabe-se que a amostra ndo é ampla e conclusiva,
porém, o estudo mostra indicios que o uso dos métodos para
construcdo de jogos ajuda bastante na aceitagdo de uma
tecnologia para deficientes intelectuais.

Validade de Constructo: Problemas relacionados a ameaca
de generalizar os resultados obtidos do estudo a teoria que o

sustenta. Quanto aos fatores humanos, os participantes néo
estavam envolvidos em outros tipos de estudos, além disso, a
APAE permitiu que todos os cuidados fossem tomados
mediante a configuracdo do estudo.

V. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

A combinacdo entre métodos de ensino e tecnologia
podem criar formas inovadoras de aprendizado, especialmente
para PcDs. Por essa razdo, a adogdo de praticas que estimulem
a criatividade, por meio de jogos, torna-se uma importante
ferramenta para instituicbes de ensino desse publico. O
presente trabalho mostra a criacdo de jogos, especificos para o
ensino de PcDs, usando dois métodos: Paulo Freire e
Alfabético.

Dessa forma, o artigo apresenta desde o processo de
identificacdo dos requisitos para o desenvolvimento do jogo,
usando os métodos para tornar mais prazeroso 0s jogos. Até a
disponibilizagdo e implantacdo dos jogos produzidos dentro da
APAE. Atualmente os jogos desenvolvidos fazem parte da
atividade pedagogica, aplicada em laboratério uma vez por
semana. Além disso, tem sido til para avaliar outras
caracteristicas psicomotoras que o uso de tecnologias pode
colaborar tais como: coordenacdo motora, resposta a
estimulos, uso de tecnologia, conhecimento por analogia.

Como limitacdo do trabalho, pode-se destacar a falta de
acompanhamento sobre o grau de impacto que as tecnologias
tém tido no desempenho e desenvolvimento dos alunos. Vale
salientar a grande dificuldade de coletar informacdes sobre o0s
alunos, uma vez que pessoas com déficit de aprendizado
possuem grande dificuldade para concentracdo, o que torna
mais dispendiosa a coleta de informagdes quanto ao uso dos
jogos.

Como trabalhos futuros, pretende-se ainda, com auxilio
dos profissionais da APAE, fazer o acompanhamento dos
alunos com a tecnologia em comparacdo aos metodos
tradicionais. E mostrar a efetividade do uso dos jogos para o
aprendizado dos PcDs. Espera-se com isso, compartilhar a
experiéncia na construcdo de aplicacfes e jogos especificos
para PcDs, usando métodos ja consagrados na literatura para
ter maior rendimento dos alunos, estimulando-os a aprender de
forma prazerosa e eficiente. Além disso, pretende-se
disponibilizar os jogos construidos e replicar o estudo em
outras associagdes de ensino.
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Fig IV. Percepgdo dos educadores na utilizacdo de cada fator dos métodos Paulo Freire e Alfabético.



