& UFsM

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
CENTRO DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS EM REDE
MESTRADO PROFISSIONAL EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM
REDE

Margarete de Fatima dos Santos Dias

ACESSIBILIDADE NO APLICATIVO DIGITAL GRAPHO GAME PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

Santa Maria, RS
2023



Margarete de Fatima dos Santos Dias

ACESSIBILIDADE NO APLICATIVO DIGITAL GRAPHO GAME PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

Texto apresentado ao Programa de Pds-
Graduacdo em Tecnologias Educacionais em
Rede, da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM, RS), para Dissertacao.

Orientadora: Prof.2 Dr.2. Ana Claudia Oliveira Pavao

Santa Maria, RS
2023



DIAS, Margarete de Fatima dos Santos

ACESSIBILIDADE NO APLICATIVO DIGITAL GRAPHO GAME PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL / Margarete de
Fatima dos Santos DIAS.- 2023.

127 p.; 30 cm

Orientadora: Prof.® Dr.*. Ana Claudia Oliveira Pavio

Dissertagdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa
Maria, Centro de Educagdo, Programa de Pés-Graduagido em
Tecnologias Educacionais em Rede, RS, 2023

1. Aplicativo digital Grapho Game 2. Critérios de
acessibilidade 3. Deficiéncia Intelectual. 1. Oliveira
Favio, Prof.* Dr.*. Ana Claudia 1II. Titulo.

Siatmza de gewragdo autcmitica de ficks catalografica da UrSd. Dadce fornecizos pelo
autor(a) . Scb supervizdo da Direcho da Divizldo ce Procezscs Tecnicox da Binlicteca
Central. Bibliotecaria responsdvel Pa:ls Schownfeldt Petta CRE 10/172E,

Declaro, MARGARETE DE FATIMA DOS SANTOS DIAS, para os devidos fins e
sob as penas da lei, gque a pesquisa constante neste trabalho de
conclusdc de curso (Dissertagdo) foi por mim elaborada e gque as
informagdes necessarias objeto de consulta em literatura e outras fontes
estdo devidamente referenciadas. Declaro, ainda, gque este trabalho ou
parte dele nao foi apresentado anteriormente para obtengi3c de gualguer
outro grau académico, estando ciente de gque a inveracidade da presente
declaragde podera resultar na anulagic da titulagd3o pela Universidade,
entre outras conseguéncias legais.



Margarete de Fatima dos Santos Dias

ACESSIBILIDADE NO APLICATIVO DIGITAL GRAPHO GAME PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pds-
Graduacdo em Tecnologias Educacionais em
Rede, da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM, RS), como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Mestre em Tecnologias
Educacionais em Rede.

Aprovada em 14 de margo de 2023.

Ana Claudia Oliveira Pavéo, Dr.2. (UFSM)
(Presidente/Orientadora)

Angela Balbina Neves Picada, Dr.2. (E.E.E.B. AUGUSTO RUSCHI)

Silvia Maria de Oliveira Pavdo Dr.2. (UFSM)

Karla Margues da Rocha (suplente) Dr.2. (UFSM)

Santa Maria, RS
2023



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, agradeco a Deus pela vida, por me dar sabedoria e forgas para encarar
todos os percal¢os que cruzam em meu caminho diariamente, pois sem minha fé ndo chegaria
onde estou hoje. Corintios 5:7. “Porque vivemos pela fé¢ e ndo pelo que vemos. Continue
acreditando mesmo que pareca dificil, pois é no impossivel que Deus vai ser mais uma vez
glorificado através do que Ele fara na sua vida”!

Em segundo lugar, a mim mesma, pela minha garra, forca e persisténcia, pois depois de
quatro tentativas de acertar o tema adequado para minha pesquisa consegui me encontrar e estou
encantada com a escrita da minha dissertag&o.

Em terceiro lugar, agradeco a minha orientadora Ana Claudia de Oliveira Pavao, pessoa
maravilhosa e de um coracdo imenso, que nunca me desamparou, varias vezes pensei em
desistir, ou dizia que ndo iria conseguir e ela sempre ali segurando minha mao e dizendo:
“Marga eu acredito no teu potencial, nés vamos conseguir confia em mim”. Obrigada
professora por ser minha inspiracdo e meu suporte, quando se tem alguém que possa contar
tudo se torna mais facil e prazeroso.

Em quarto lugar, quero agradecer ao grupo de pesquisa GEPEDUSI por me
proporcionar novos conhecimentos e aprendizados e principalmente, a interagéo e a uniéo entre
0s colegas.

Em quinto lugar, quero agradecer a minha familia pelo incentivo, dedicacdo e por
entender que muitas vezes ndo pude estar presente, mas sempre tiveram a compreensao e

paciéncia



RESUMO

ACESSIBILIDADE NO APLICATIVO DIGITAL GRAPHO GAME PARA
ESTUDANTES COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

AUTORA: Margarete de Fatima dos Santos Dias
ORIENTADORA: Prof.2 Dr.2. Ana Claudia Oliveira Pavéao

Este estudo esta vinculado a linha de pesquisa Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede, do Programa de P6s-
Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), e do Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em
Educacdo da Universidade Federal de Santa Maria/RS, e abordou a seguinte tematica: Acessibilidade no
Aplicativo Digital Grapho Game para Estudantes com Deficiéncia Intelectual. O problema de pesquisa partiu da
seguinte pergunta: Explicar de que maneira o aplicativo Grapho Game contém recursos de acessibilidade para os
estudantes com deficiéncia intelectual? Diante disso, o objetivo geral foi analisar os recursos de acessibilidade do
aplicativo digital Grapho Game para os estudantes com deficiéncia intelectual. A metodologia desta dissertagao
consistiu na pesquisa aplicada, com abordagem qualitativa, e do tipo exploratoria/descritiva de cunho participativo,
tendo como andlise, uma analise qualitativa dos dados. Os sujeitos da pesquisa foram 10 estudantes matriculados
no 1.° ao 9.° ano do Ensino Fundamental, com diagnostico de DI, professora do Atendimento Educacional
Especializado (AEE) de uma escola publica municipal de campo, localizada no interior de um municipio do RS.
Os Instrumentos de coletas de dados foi/foram um diério de campo, por meio de observacéo participante. Com
isso, foi utilizado o Guia WCAG - Guia de Consulta Rapida de acessibilidade, Nivel A, que contém 34 diretrizes.
Logo, o objetivo desta anélise metodoldgica implicou na verificagdo do quanto este Aplicativo Digital foi
acessivel para o publico alvo em estudo. Posto isto, realizou uma descri¢do detalhada dos quatros principios;
Perceptivel, Operavel, Compreensivel e Robusto dos critérios de acessibilidade do WCAG 2.1. (O nivel de
conformidade A), que apresenta no total 34 critérios de acessibilidade. Os resultados deste estudo aconteceram por
meio de uma analise minuciosa realizadas pelos alunos com DI, durante a execu¢do do jogo. Desta maneira, buscou
se identificar quais critérios de acessibilidade estavam presentes/ ausentes no Guia Rapido de acessibilidade
WCAGZ2.1). Portanto, ao final da pesquisa constatou-se a caréncia dos recursos de acessibilidade, ndo somente no
Aplicativo Digital Grapho Game, mas na maioria dos aplicativos disponibilizados pelas Webs. Estes aplicativos
poderiam ser pensados e levados em consideracdo as caracteristicas e os niveis de deficiéncia de cada. Assim,
beneficiaria ndo s6 os sujeitos com deficiéncia intelectual, mas também todos os outros sujeitos que possuem
algum tipo de deficiéncia.

Palavras-chave: Aplicativo digital Grapho Game. Critérios de acessibilidade. Deficiéncia Intelectual.



ABSTRACT

ACCESSIBILITY IN THE DIGITAL APPLICATION GRAPHO GAME FOR
STUDENTS WITH INTELLECTUAL DISABILITIES

AUTHORA: Margarete de Fatima dos Santos Dias
ADVISOR: Prof.2 Dr.2. Ana Claudia Oliveira Pavéo

This study is linked to the research line Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede, of the Programa de Pds-
Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), and the Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em
Educacdo of the Universidade Federal de Santa Maria/RS, and addressed the following theme: Accessibility in the
Digital Application Grapho Game for Students with Intellectual Disabilities. The research problem was based on
the following question: How does the application Grapho Game contain accessibility resources for students with
intellectual disabilities? Given this, the overall objective was to analyze the accessibility features of the digital
application Grapho Game for students with intellectual disabilities. The methodology of this dissertation consisted
of applied research, with a qualitative approach, and of the exploratory/descriptive type, with a qualitative analysis
of the data. The subjects of the research were 10 students enrolled in the 1st to 9th grades of elementary school,
diagnosed with 1D, Atendimento Educacional Especializado (AEE) teachers from a public municipal field school,
located in the countryside of a city in RS. The instrument for data collection was/were a field diary, using
participant observation. With this, the WCAG - Accessibility Quick Reference Guide, Level A, which contains 34
guidelines, was used. The objective of this methodological analysis was to verify how accessible this Digital
Application was for the target audience under study. That said, a detailed description of the four principles;
Perceptible, Operable, Understandable, and Robust of the WCAG 2.1 accessibility criteria (Level A compliance),
which presents a total of 34 accessibility criteria, was made. The results of this study came about through a
thorough analysis carried out by the students with ID, during the execution of the game. This way, we tried to
identify which accessibility criteria were present/ absent in the Quick Guide for accessibility WCAG2.1).
Therefore, at the end of the research it was found the lack of accessibility resources, not only in the Digital
Application Grapho Game but in most applications made available by the Web. These applications could be
thought of and taken into consideration the characteristics and levels of disability of each. Thus, it would benefit
not only the subjects with intellectual disabilities but also all other subjects who have some kind of disability.

Keywords: Digital application Grapho Game. Accessibility criteria. Intellectual Disability.
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1 INTRODUCAO

Este estudo tem o vinculo com a Linha de Pesquisa de Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede, do Curso de P6s-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede da
Universidade Federal de Santa Maria/RS (PPGTER). De acordo com esta area de concentracéo,
um dos maiores desafios enfrentados hoje sdo as inovacgdes das tecnologias digitais em
aplicativos que dinamizam os ambientes de comunicacdo, em especial na Internet.

Os recursos tecnoldgicos educacionais sdo ferramentas que se valem das tecnologias
para cumprir com 0 seu proposito. Dessa maneira, considera-se que esta nas méos dos
educadores a tarefa de educar o educando de hoje, para um mundo cheio de desafios e de
grandes evolucdes, mas para que essas evolugdes acontecam, temos que estar a par das novas
inovacOes tecnoldgicas. A quinta competéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

ressalta que:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BNCC, 2017, p. 09).

De acordo com Coutinho et al (2021, p. 01), a sociedade atualmente utiliza tecnologias
digitais em diversas areas do conhecimento, impactando desse modo a vida das pessoas e as
instituicGes. Esse impacto ndo é diferente na area da Educacdo, j& que demanda novas
abordagens e o uso de tecnologias digitais em seus mais variados niveis de ensino. Entre esses
niveis de ensino encontra-se o publico alvo da Educacdo Especial. Sendo assim, a
aprendizagem se constitui em um processo que ocorre no decorrer de toda a vida, razdo pela
qual deve estar permanentemente em processo de discussdo. Conforme a Lei Brasileira de
Inclusdo da pessoa com Deficiéncia de 2015 é participante desta modalidade de ensino os
estudantes publico-alvo da educacdo especial, ou seja, com deficiéncia (visual, auditiva, fisica
e intelectual), com transtorno global de desenvolvimento e com altas habilidades ou
superdotacdo. Segundo o art. 63 da Lei 13. 146/2015:

E obrigatdria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por empresas com sede
ou representacdo comercial no Pais ou por 6rgdos de governo, para uso da pessoa com
deficiéncia, garantindo-lhe acesso as informagdes disponiveis, conforme as melhores
praticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente (BRASIL, 2015,
p. 37).
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Para a Lei nimero 12.527/2011, quanto ao acesso a informacao e sua divulgacao deve-
se, entre outros requisitos, “adotar as medidas necessarias para garantir a acessibilidade de
conteddo para pessoas com deficiéncia” (BRASIL, 2011, p. 04). No mesmo Estatuto de

Pessoas com deficiéncias descreve que a:

A educacdo constitui direito da pessoa com deficiéncia, assegurado sistema
educacional inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, de
forma a alcangar o méximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades
fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas caracteristicas, interesses e
necessidades de aprendizagem (BRASIL, 2015,19).

A deficiéncia Intelectual é um transtorno de desenvolvimento causado por um nivel
cognitivo muito baixo, ou seja, o individuo pode apresentar dificuldades no cotidiano como
autocuidado, seguranca, comunicacéo e socializacdo e as informacdes sdo processadas de uma
forma mais lenta que os demais. Existem 4 graus que classificam a Deficiéncia Intelectual, leve,
moderado, grave e o profundo (LIMA, 2011).

No grau leve, as habilidades cognitivas sdo reduzidas, mas 0s sujeitos conseguem se
adaptar com o meio escolar e exercer suas funcbes tanto pessoal e profissional apenas
necessitando de ajuda eventualmente. No grau moderado, eles apresentam uma maior
dificuldade na parte cognitiva, e também quando se trata de conceitos complexos
necessitando de uma supervisdo constante, mas sdo capazes de estabelecer rela¢des sociais
e de locomocdo participar das atividades didrias sem necessitar de ajuda de terceiros. No
grau considerado grave, 0s sujeitos requerem apoio e ajuda constante, sua linguagem e
vocabulario sdo atrasados e limitados. E no ultimo grau, o profundo, é o qual as pessoas
costumam ter graves dificuldades cognitivas, sociais e praticas, bem como outras
deficiéncias associadas (LIMA, 2011).

Diante disso, sabe-se que estes estudantes com deficiéncia intelectual encontram varias
barreiras na educacéo, entre elas estdo a falta de acessibilidade dos materiais disponibilizados
e dos espacos virtuais (UNESP, 2016). Partindo deste pressuposto, este estudo tem como tema
gerador fazer um estudo detalhado de um aplicativo digital Grapho Game e seus recursos de
acessibilidade por meio do Guia rapida de acessibilidade WCAG 2.1, nivel A, que contém 34
critérios de acessibilidade a serem analisados e se realmente possui acessibilidade necessaria
para os alunos para alunos com Deficiéncia Intelectual (DI). A escolha da tematica se deve ao
fato de estar ligada diretamente a atuacao profissional desta pesquisadora, no atendimento e no
acompanhamento de alunos com deficiéncia intelectual, em uma escola municipal localizada

no interior do Municipio de Santa Maria, RS.
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Justifica-se a importancia de expandir maiores conhecimentos sobre o Aplicativo
Digital Grafo Game, fez-se uma andlise minuciosa da sua eficacia e da acessibilidade do
aplicativo possibilitando criar novos olhares que irdo além das salas regulares, abrangendo
estudantes com deficiéncia Intelectual atendidos na sala de recursos multifuncionais (SRMS)
de uma Escola municipal localizada no interior do municipio de Santa Maria, RS.

Outra justificativa que motivou a escrita desta dissertacdo foram os estudos correlatos
feitos a priori. Conforme pesquisa realizada Scielo e Google académico entre outros
instrumentos de busca, encontramos apenas uma dissertacdo que desenvolveu uma pesquisa
sobre o aplicativo Grapho Game, referente ao processo de desenvolvimento da leitura e escrita,
intitulada como o Impacto do Grapho Game: treino da consciéncia fonémica e desenvolvimento
da leitura desenvolvida por uma Mestranda do curso de Letras da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, a qual aborda sobre a aquisicdo da linguagem oral, e que ela ocorre de maneira
espontanea e para que a crianga aprenda o processo de leitura e escrita possui algumas
especificidades. Pois, se sabe que a crianca necessita de conhecimentos formais, claros e
explicitos para poder se atingir os objetivos de compreender e escrever textos com isso torna —
se € necessario e primordial que os alunos tenham desenvolvido consciéncia fonologica e
fonémica antes que essa instrucdo formal aconteca.

Por causa da busca pela ponte entre a neurociéncia e a educagdo, inimeras tentativas de
inovacdo tecnoldgica de ensino baseado em evidéncias vém ocorrendo; elas almejam diminuir
possiveis lacunas de desenvolvimento entre os estudantes. Resultados mostram uma tendéncia
positiva do impacto do treino nas habilidades de leitura das criancas que jogaram
Grapho Game no que se refere a acurécia de leitura de palavras, mas nenhum relacionado com
a avaliacdo dos quesitos de acessibilidade WCAG 2.1 A para estudantes com deficiéncia
intelectual ou quaisquer outros tipos de deficiéncia.

Desta forma o problema de pesquisa procurou trazer explicagdes de que maneira o
aplicativo Digital Grapho Game contém recursos de acessibilidade para os estudantes com
deficiéncia intelectual? Para que fosse possivel responder o problema de pesquisa, 0 objetivo
geral foi analisar os recursos de acessibilidade do aplicativo digital Grapho Game para 0s
estudantes com deficiéncia intelectual, assim pretendeu —se especificar por meio dos objetivos
especificos: Conhecer quais politicas publicas nacionais faz parte da implantacdo do aplicativo
Grapho Game; Descrever acessibilidade em aplicativos na web: Apontar requisitos acessiveis
necessarios para o desenvolvimento da aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual

no aplicativo Grapho Game.
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Deste modo, serdo seguidas as Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo Web
(WCAG) 2.1, que determina se os contetdos sdo acessiveis para os estudantes com DI, quando
utilizados em aplicativos digitais. Essas diretrizes foram elaboradas pelo World Wide Web
Consortium (W3C), que define a forma de tornar o contetdo Web mais acessivel a pessoas com
deficiéncia, fazendo com que este contetdo se torne mais acessivel também aos usuarios em

geral. Conforme a cartilha acessibilidade na web W3C Brasil afirma que as:

Pessoas que tém dificuldade para acessar a Web, devido a deficiéncia ou por outros
motivos, tendem a tornarem-se clientes fiéis e visitantes assiduos dos sitios que lhes
oferecem facilidade de acesso. Pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida
totalizam uma quantidade nada desprezivel de brasileiros (W3C, 2015, p. 09).

A contribuicdo social desta pesquisa é verificar o nivel de acessibilidade do aplicativo
digital Grapho Game para pessoas com Deficiéncia Intelectual, e, assim, contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem e, sobretudo com a inclusdo escolar desse publico.

A organizacdo deste estudo deu-se da seguinte forma, no primeiro capitulo esta a
introducdo, a qual se encontram as consideracdes iniciais e por seguinte, apresentam-se as
tematicas da pesquisa, apresentando o problema, os objetivos, a justificativa, bem como as
teorias de base que norteiam este estudo. Logo ap6s, no Segundo capitulo o Referencial teérico
dividido em trés secBes, abordando os seguintes assuntos: A primeira secado refere-se a Politica
Publica Nacional “Tempo de Aprender”, em uma subsecdo: apresentacdo do Aplicativo digital
Grapho Game. Na segunda secdo, exple-se a Acessibilidade em Aplicativos Digitais, tendo
como subsecdo os padrBes de acessibilidade. Ja o terceiro capitulo apresenta a Metodologia,
descrevendo a caracterizacdo da pesquisa, 0s sujeitos da pesquisa, a analise dos dados e as
questdes €eticas. O quarto capitulo discute-se os resultados da pesquisa. O Quinto capitulo retrata
0 produto da pesquisa, que se refere ao Diagnostico de Acessibilidade do Aplicativo Digital
Grapho Game. No sexto e ultimo capitulo estdo as Consideragdes finais, e, por fim, as

referéncias.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo contempla duas secfes. A primeira secdo descreve sobre Politica Publica
Nacional por meio de programa Tempo de Aprender, a segunda fala sobre acessibilidade em
aplicativos digitais e 0s requisitos acessiveis necessarios para o desenvolvimento da

aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual no aplicativo Grapho Game.

2.1 POLITICA PUBLICA NACIONAL “TEMPO DE APRENDER”

As Politicas Publicas Nacionais sdo acdes e programas desenvolvidos pelos Estados em
parceria com o Governo Federal, ou seja, eles sdo elaborados em conjunto com as trés esferas,
legislativo, executivo e judiciario para garantir e serem colocados em praticas direitos que
favorecam o bem-estar adquiridos pela populagéo e previstos na Constituicdo Federal.

As politicas publicas abrangem toda a comunidade, todos os cidaddos de todas as
escolaridades, independente de sexo, raca, religido, nivel social ou econémico. Diante de um
cenario pandémico, o campo da Educacdo foi extremamente afetado em virtude da grande
propagacao da pandemia de Covid 19, com inicio em 17 de marco de 2020, o qual passou a
exigir olhares atentos dos professores e de todas as equipes escolares, instituicbes e 6rgaos
municipais, estaduais e federais, na insercdo de novas praticas pedagdgicas. Como
consequéncia, veio a adaptacdo ao Ensino Remoto Emergencial (ERE) e a intensificacdo do
contato a ser estabelecido entre professores, alunos e familiares, fez-se necessaria, exigindo
novas reformulacdes das praticas pedagogicas que passaram a ser mediadas por tecnologias
digitais.

Desta forma, os recursos tecnoldgicos acessiveis se tornaram cada vez mais
imprescindiveis e fundamentais na area da Educacdao e, pensando neste quesito, o Ministério da
Educacao em parceria com o Programa Tempo de Aprender criou novos aplicativos para que
as escolas pudessem aprimorar a alfabetizacéo dos estudantes.

O Programa Tempo de Aprender foi desenvolvido por meio das diretrizes da Politica
Nacional de Alfabetizacdo (PNA) do Governo Federal. Assim, o programa estabelece como
objetivo amenizar as dificuldades da alfabetizacdo no Brasil. Sabe-se que é nas primeiras etapas
escolares que se adquire a maior parte do desenvolvimento do aprendizado. Sdo nessas etapas
que se possibilita a exercitacdo da capacidade de comunicagdo, da convivéncia em grupo, do
desenvolvimento da consciéncia de si mesmo, entre outras habilidades adquiridas no decorrer

do periodo escolar que irdo lhes acompanhar pelo resto da vida. Com isso, faz com que o



18

processo de leitura e escrita se alinha conforme as necessidades de cada estudante, oferecendo-
Ihes recursos acessiveis a todo o publico frequentador desta idade escolar, pensando neste viés
o0 programa Tempo de Aprender pretende corrigir diversas limitacdes impostas pelo
afastamento destes estudantes da modalidade presencial.

Assim, abrem-se caminhos para os avangos dos aplicativos digitais que vieram para
suprir déficits deixados pela pandemia. Entre estes déficits, a formacdo pedagogica e gerencial
de docentes e gestores foi extremamente afetada, pois a maioria ndo possuia o0 conhecimento
necessario para trabalhar com as inovag6es tecnoldgicas, causando um elevado desestimulo
profissional. Outra caréncia sofrida foi a falta de materiais e recursos estruturados para esses
estudantes e professores causando uma fraqueza no seu acompanhamento e evolugdo. A
secretaria de Educacdo em parceria com o programa Tempo de aprender apresenta mais um
importante recurso pedagdgico: o Grapho Game, software finlandés com historico
internacional de sucesso, a exemplo de paises da Africa, da Europa e da América. De acordo
com o Manual do professor e do usuério Grapho Game (2020, p. 04.), o enfrentamento ao
Covid-19 requer uso de tecnologias, que tém se tornado alternativas vidveis também para
combater os males da educacdo brasileira. Conforme relatos de Nadalin, Secretario da

Educacao:

Durante o decorrer do periodo de isolamento social pelo qual passamos, foi
disponibilizado gratuitamente em véarios paises, entre os quais Estados Unidos e
Col6mbia, o software Grapho Game, ferramenta utilizada com sucesso no apoio a
preparacdo para a alfabetizacdo e ao processo de alfabetizacdo formal de criangas
entre 4 e 9 anos de idade. Considerando os éxitos alcangados mundo afora, o0 Governo
Federal, no ambito do programa “Tempo de Aprender”, da Secretaria de
Alfabetizacdo do MEC, lan¢a agora a primeira versdo desse jogo em portugués do
Brasil (BRASIL, 2020, p. 05).

Indo ao encontro das palavras dos Diretores da Secretaria da Educagdo Da Cunha, Filho:

Nédo se pode falar de politicas de alfabetizacdo sem considerar as mais recentes
evidéncias cientificas. De fato, a disponibilizacdo de tecnologia voltada & aquisicéo
de importantes habilidades de leitura para criancas de todo o Brasil representa, de
forma significativa, o encontro da gestao da politica pablica de alfabetizagéo na esfera
federal com a utilizagdo prética das evidéncias cientificas na melhoria da qualidade
da educacdo. Indica, portanto, a acdo articulada da administracdo publica junto a
sociedade civil nestes tempos desafiadores (BRASIL, 2020, p. 06).

O aplicativo ou software ja abrange 30 paises de todo o mundo, conhecido em mais de
25 tipos de linguagem. Relatos de professores e estudantes desde a pré-escola até o ensino

fundamental trazem resultados eficazes. Para que isso se tornasse realidade o empenho e a
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participagdo dos pais, professores e diretores, vice-diretores, coordenadores pedagdgicos e
gestores de redes educacionais foram e estdo sendo de extrema importancia. O aplicativo é mais
eficaz quando um adulto acompanha o estudante. De acordo com o Manual do professor e do
usuario so foi possivel ser adaptado o aplicativo Grapho Game gracas ao Ministério da

Educacéo, juntamente com o Conselho Nacional de Educacéo que tiveram:

a iniciativa da Secretaria de Alfabetizacdo (Sealf) do Ministério de Educacéo, qual
seja, de buscar tecnologias educacionais para o programa Tempo de Aprender, que
conseguimos desenvolver o0 jogo em uma nova versao, moderna e atrativa, e distribui-
lo agora em nivel nacional. Fica aqui o agradecimento especial a Sealf e toda sua
equipe, sem 0s quais ndao conseguiriamos distribuir 0 jogo para as criangas brasileiras.
S6 assim, o projeto ndo ficou esquecido em gavetas (ou nuvens de computadores).
Espero, sinceramente, que professores pais e familiares e, principalmente, as criancas
aproveitem o Grapho Game (BRASIL, 2020, p. 07).

O Manual traz informacges necessarias de onde pode ser instalado e as informacdes de
cada etapa do jogo. O jogo pode ser utilizado por diversos publicos tanto na rede publica como
privada e até mesmo em casa. Cientistas de todo 0 mundo, reuniram - se e criaram o formato
de um modelo colaborativo, que auxiliasse e facilitasse no processo de leitura e escrita dos
estudantes em fase de alfabetizacdo esse aplicativo criado foi intitulado como o aplicativo
digital Grapho Game.

2.1.1 Apresentacdo do Jogo Grapho Game

O Grapho Game é uma ferramenta criada pela empresa Finlandesa Grapho Learn na qual sua
origem deu- se a partir de idiomas europeus entre outros. O aplicativo refere-se a um jogo
educacional com ambiente virtual de aprendizagem com habilidades fonologicas. Assim o
Ministério da Educacdo vendo a necessidade de se criar um app atrativo e que auxiliasse as
familias no processo de alfabetizagdo no periodo de isolamento social, juntamente com a
Secretéria de Educacdo comprou os direitos autorais do Aplicativo Grapho Game. O projeto
de transformacdo do aplicativo para a lingua Portuguesa contou com o apoio do Instituto do
Cérebro (InsCER) e a Pontifica Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS).

O Software surgiu primeiramente como uma ferramenta de apoio, para estudantes com
dificuldades na leitura, como o jogo teve grandes resultados foi adaptado para estudantes com

dificuldades na aprendizagem. Conforme o Manual do professor e do usuério:

O desenvolvimento da familia de jogos Grapho Game é um processo baseado em
evidéncias e pesquisas, liderado por cientistas parceiros em cada pais. A filosofia da
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familia de jogos Grapho Game é buscar se aprimorar com resultados de pesquisas. E
esse jogo que agora tem sua primeira versdo para portugués brasileiro (BRASIL,
2020, p. 09).

Havendo a necessidade de inserir o software no Brasil foi adaptada uma versédo em
Portugués. O jogo comega com exercicios de associacdo de letras e linguagens, conforme a
crianca vai avancando de nivel o jogo se torna mais dificil chegando a etapa de sons de silabas
e palavras inteiras. Como mostra o Manual do professor e do usuario “Estudos mais recentes
mostram que o Grapho Game é ainda mais eficaz quando utilizado em conjunto com atividades
de sala de aula, com um programa de alfabetizacdo e com um curriculo rico em linguagem
oral”.

A medida que o jogo avanca, a crianca tera que formar palavras partindo de elementos
menores como letras e silabas, de acordo com a palavra que escutou no jogo. Em todas as
sequéncias é possivel ouvir o dudio de novo caso ndo tenha ficado claro para o estudante. Ele
devera clicar no canto inferior esquerdo da tela, para facilitar a compreensdo os audios foram
gravados em varias versdes com vozes diferentes.

O software devera ser jogado em um local silencioso e com fones de ouvido, quando o
estudante errar, ha uma indicacdo de erro, quanto mais o estudante acertar, o jogo se torna cada
vez mais dificil. Desta maneira, 0 jogo ira se adaptando ao nivel de aprendizagem do jogador e

se tornado cada vez mais desafiador.

Figura 1 - Tela inicial do jogo

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 01)

O jogo é off-line, ou seja, depois que for baixado e instalado, ndo precisa mais de

conexao a internet, e os dados do jogador, bem como seu desempenho, ndo podem ser acessados
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por outros usuarios, possui licenca aberta por se tratar de um aplicativo totalmente gratuito. O
interessante do jogo é que cada estudante pode criar seu proprio Avatar, ou seja, seu
personagem, e sempre que ele parar o jogo, ele poderd iniciar a partir da sequéncia que ele
parou. A organizacao do jogo € por meio de sequéncias, conforme vai passando de nivel com
diferentes questdes que dificultam o jogo cada vez mais. Algumas questdes exibem uma
demonstracdo de como jogar no inicio.

Estas sequéncias iniciam com 0s sons de vogais e consoantes, nas proximas sequéncias
h& uma combinacdo de sons e vogais possibilitando a formacéo de silabas simples com duas
letras, ou seja, uma consoante e uma vogal. Assim, 0 jogo traz silabas cada vez mais complexas.
Apos a formacdo de silabas vem a formac&o de palavras inteiras, os estudantes deverdo formar

a palavra por escrito de acordo com que ela escutou no audio.

Figura 2 - Tela inicial das atividades

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 10)

O jogo é composto por diferentes cenarios que torna mais prazeroso. A sua visualizagdo
¢ através de mapa 3D, apresenta também o indice de acertos e o tempo que o estudante levou
para concluir cada sequéncia. Caso o estudante ndo alcance o minimo de acertos ele ndo podera
seguir com 0 jogo, pois 0 mesmo tera que repetir o nivel.

Para poder avancar a sequéncia ele deverd completar todos os niveis que séo
apresentados em diferentes modelos para que ndo se torne fadigoso. Ao final de cada sequéncia
possui uma avaliacdo tendo como intuito fazer uma retomada de quais conhecimentos e
habilidades o estudante adquiriu durante aquela etapa do jogo. Estas avaliacdes ndo possuem
um cenario e sdo de multiplas escolhas. O aplicativo digital € composto por 49 sequéncias,
contendo varios niveis cada sequéncia acompanhada de testes em algumas sequéncias.

Ressaltando que conforme descrito no Manual do professor e usuario Grapho Game de 2020
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esta descrito 49 sequéncias, porém a concluséo do jogo se estende em 57 sequéncias incluindo
0s testes. Dessa maneira, 0 Grapho Game se adapta ao nivel de aprendizagem do jogador, de
modo a manter o interesse da crianca no jogo e oferecer um desafio equilibrado. As sequéncias
e os niveis tém diferentes cenarios (por exemplo, um submarino, a fazenda, uma busca por
diamantes, balGes, o pirata, entre outros).

A vantagem deste aplicativo digital € que ele é totalmente gratuito e que o usuario basta
ter internet apenas para baixar e instalar o jogo, depois de instalado a verséo funciona mesmo
ndo tendo conexdo com a internet. Além disso, os dados ou qualquer tipo de informacdes dos
usuarios nédo serdo coletados, ndo é necessario colocar e-mail, telefone, nimero de documentos
ou 0 nome verdadeiro e nem propagandas para vocé clicar em algum tipo de link.

O aplicativo é apresentado em trés versdes 10S, Android e Windows disponibilizados
pelos APP Store, Google Play e Microsoft Store. O diferencial do aplicativo é que todos 0s
dados e estatisticas de uso é armazenado na memoria do dispositivo. Assim, facilita seu acesso
basta o estudante clicar em seu avatar, porém deve ser usado sempre 0 mesmo dispositivo, pois
se for acessado em dispositivo diferente deve-se criar novo personagem.

A figura abaixo mostra a tela inicial do seu jogo, clique em cima do mais, onde esta
indicando a seta e crie seu avatar, caso queira criar novos jogadores é s6 fazer o mesmo
procedimento sempre clicando no sinal de mais que se encontra visivel no canto inferior

esquerdo.

Figura 3 - Criando um jogador

YOl

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 12)

Para se criar um novo jogador, clique na secdo novo jogador, escolha um nome ou

apelido para seu avatar ou personagem, depois de criado o avatar clique na seta da cor verde no
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canto inferior da tela que esta localizado no lado direito, deste modo o jogo ira avancar para a
préxima pagina. No decorrer do jogo o usuario possui op¢des de compras como: roupas, cabelos
e outros aderecos. As lojas ndo sdo reais elas utilizam uma moeda virtual chamada (tokens),
que em portugués quer dizer fichas, que sé poderao ser adquiridas se 0 jogador avancar o nivel
ou a sequéncia.

O aplicativo também conta com 0 moédulo de selecdo de nivel, ou seja, o tipo de interface
que quer jogar, este mdédulo exibe o modulo linear (aconselhado para uso dentro das salas de
aula), o qual permite um maior controle sobre os niveis que estdo sendo jogados, e 0 mddulo
3D, adequado para ser jogado sem ter alguém supervisionando. Para retornar a pagina anterior
basta clicar na seta amarela esquerda da pagina, o médulo ndo € permanente podendo ser

trocado a qualquer momento.

_Figura 4 - Tela do codigo PIN

Conflguragdes de jogador

Modo de jogo

8 e s st v
Configurar PIN

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 13)

Para que se possa ter uma maior seguranca o aplicativo conta com o cédigo PIN, assim
cada jogador pode criar sua propria senha. Sempre procurar anotar ou gravar a senha escolhida,
caso ela seja esquecida o jogador ndo podera dar sequéncia no seu jogo na versdo off-line. Caso
gueira seguir adiante sem o codigo PIN, devera clicar na imagem de um X, de cor amarela no

canto superior direito.
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Figura 5 - Tela mostrar codigo do PIN

©

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 14)

Outra funcionalidade que o aplicativo apresenta é a personalizacdo do avatar, o jogador
pode escolher a cor da roupa, pele, e cabelo, essas escolhas podem ser alteradas, de acordo com
a evolucdo o jogo, ou seja, quanto mais ele ganhar tokens, mas ele pode alterar estes adornos
como recompensa por ter concluido a sequéncia. Agora basta clicar na seta verde no canto

inferior direito da tela e iniciar o jogo.

Figura 6 - Acessorios do Avatar

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 15)

As configuracdes trazem efeitos sonoros, musicas e exibicdo de tela, e que pode ser
alterada. Também possibilita que o volume do som e da voz das tarefas possa ser alterado
usando o préprio dispositivo, mas o aconselhvel é fazer as alteracdes necessérias antes de se
iniciar o jogo. O mesmo procedimento pode ser feito nas configuracfes de imagem, se 0 jogo
estiver lento recomenda-se ajustar a qualidade do video.
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Figura 7 - Tela de configuracéo do jogo.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 16)

O item configuragdes do jogador permite a visualizagdo de dados associados ao
crescimento do jogador individual por meio das cartas do mesmo, como a data de criacdo do
avatar, o tempo total, o Ultimo acesso, e 0 seu progresso. Quando a carta aparecer da cor amarela
representa o simbolo de aviso, isto quer dizer que foi averiguado um obstaculo no aprendizado
do jogador como a porcentagem baixa de acertos ou tempo de jogo nédo suficiente. Cada jogador
possui um cartdo individual que contém informagfes mais precisas sobre o seu desempenho.
As configuragdes do jogador também possibilitam a alteracdo do médulo de selegdo do nivel
no codigo PIN, nas caracteristicas e no nome do avatar.

Ao clicar na tela gerenciador de jogadores aparecera as opc¢des arquivar e excluir, e
restaurar jogadores para a tela do seletor de jogadores. Caso queira arquivar um jogador basta
clicar no icone em formato de V, na carta do jogador que esta na cor amarela que aparece no
canto inferior direito da tela, e por fim em arquivar no topo da pagina. O botdo jogadores
permite que os jogadores possibilitem visualizar o gerenciador principal do jogo, e o botdo
jogadores arquivados faculta acessar os avatares arquivados.
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Figura 8 - Selecdo de jogadores.
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Fonte: (BRASIL, 2020, p. 16)

A selecdo de nivel é a pagina que o jogador escolhe as tarefas, permite também jogar,
ganhar moedas e desbloquear varias recompensas. A selecdo de nivel termina quando um
jogador sai da pagina, assim retorna a pagina selecdo de jogador. O Grapho Game é dividido
em sequéncias de tarefas, ou seja, a sequéncia é um conjunto de varios niveis, e quando todos
0s niveis sdo concluidos o jogador desbloqueia a proxima sequéncia ou avaliacédo, ele ganha as
recompensas disponiveis. As sequéncias de testes, ou avaliagdes sdo conjuntos de niveis tendo
como objetivo avaliar a aprendizagem do usuario.

As diferentes tarefas aparecem em uma pagina que possibilita visualizar as sequéncias
disponiveis para diferentes tarefas, assim estas sequéncias sdo divididas em blocos. Quando a
sequéncia é concluida aparece no canto inferior de cada bloco uma escala deslizante. Este botédo
permite que o usuério visualize o resumo dos dados da tarefa, e em cada bloco possui uma
pontuacdo, representando o numero de estrelas em forma de fracédo, e de cor dourada obtidas

nesta sequéncia.
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Figura 9 - Sequéncias do jogo.
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Fonte: (BRASIL, 2020, p. 16)

O mapa 3D é uma interface gréafica alternativa, com alto desempenho nédo precisando de
uma supervisdo. O mapa sé ird aparecer na tela para a selecao de novos niveis quando um nivel
é jogado com sucesso, desta forma o jogo aparece de forma linear, pois possui 0 mesmo
progresso dos niveis do modo estrelas. Porém, no mapa papel os niveis ndo sdo permitidos
serem jogados novamente. A opcdo configuragdes permite que vocé troque de modo de selecéo,

além disso, estatisticas e anélises ndo estdo disponiveis no modo Mapa de papel.

Figura 10 - Mapa 3D

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 18)

As instrucdes das tarefas iniciam de maneira falada e com animacgdes, no entanto, nas
primeiras sequéncias do jogo as criancas podem escutar o audio com as demonstracdes de quais
sons serdo trabalhados. Caso deseje escutar 0 som novamente, basta clicar em cima da letra, e
para comecar a sequéncia basta clicar na seta que aparece ap0s a primeira demonstracao.
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Aparecerad um icone com tipos de cenérios diferentes para cada sequéncia, assim, 0S sons
ouvidos serdo as respostas certas e as erradas sao distratores.

Para saber o andamento da tarefa, basta ir até o canto inferior no icone representado por
uma estrela assim, as respostas corretas sdo representadas pela cor verde e as
respostas incorretas pela cor vermelha. Para repetir uma instrucdo, clique no icone da seta com
cor amarela, para prosseguir clique no icone representado pela cor verde e se caso queira ouvir

uma sequéncia novamente clique no icone auto-falante.

Figura 11 - Sequéncia inicial

Fonte: (BRASIL, 202, 19)

Os sistemas de recompensas sdo chamados de icones, eles s6 ficardo acessiveis se 0
usuério acessar ao menos 10 minutos, este tempo é indicado no reldgio que fica no canto
superior esquerdo que fecha uma volta a cada 10 minutos, depois disso 0 padrdo de recompensa
fica disponivel 2 minutos. Ao final da conclusdo da sequéncia, de acordo, com a correcdo
das respostas dos diferentes itens de tarefas os bals com os tesouros ficardo brilhantes, e
poderdo ser abertos.

Existem dois tipos de baus: o de bronze que s6 abre quando cada nivel de sequéncia é
vencido atingindo pelo menos uma estrela, e o bal dourado que s6 quando o nivel é vencido
com 3 estrelas douradas. Para recompensa em formas de adesivos, moedas e presentes 0 usuario
devera clicar em cada uma das cartas.

O primeiro icone ou recompensa é o cofre que permite que as moedas sejam coletadas,
0 segundo icone é um jogador que abre a tela personalizada do avatar que permite comprar
varios adornos. O terceiro icone € uma loja que dispde de trés sub - lojas para compra de itens

como uso das moedas. A medida que o jogador avancga novos itens serdo disponibilizados. O
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tempo gasto na loja ndo consta como tempo de jogo, somente contard quando o jogador estiver
realizando as atividades de aprendizagem. Vale ressaltar que apds uma parada de 15 minutos o
rel6gio da sessao € reiniciado, e apos 30 minutos retornara a pagina do jogador.

Figura 12 - Niveis do jogo

Fonte: (BRASIL, 202, p. 21)

O resumo dos dados vocé encontra na pagina de sequéncias, que contém um icone de
informacdes representado por um circulo com um ponto de interrogacéo da cor azul localizado
no canto superior direito da caixa de cada sequéncia, basta clicar nele e acessar os dois conjuntos
de estatisticas de nivel (aparece o nimero de vezes que o nivel foi concluido, tempo e
porcentagem). Caso queira comparar a quantidade de vezes que a crianga tentou completar o
nivel, arraste a barra que aparecera na direita. Os erros cometidos através de cliques incorretos

ndo poder&o ser desfeitos e serdo registrados como respostas incorretas.

Figura 13 - indice de desempenho do jogador.

Estatisticas do Nivel

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 22)
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O jogo Grapho Game pode ser instalado em trés diferentes tipos de plataforma:
celulares, tablets e Microsoft. Para fazer download vocé acessa o site

(https://www.graphogame.com/baixar.html). Entrando no site irdo aparecer as trés formas

citadas acima de download e escolha uma opgéo. Faca o login e clique no botéo iniciar no canto
inferior a esquerda iré clicar na opgdo que apresenta o sinal de mais. Na segunda tela ir&
aparecer a opcao de escolher menino ou menina de um nome para seu avatar. Em seguida
apresenta a customizacdo da cor da roupa, cabelo, sapato etc., que torna seu jogo mais
interessante. Cada crianca pode criar um personagem, que chamamos de avatar; sempre que a

crianca voltar a jogar, ela escolhe 0 seu avatar, e 0 jogo reinicia de onde a crianga parou.

2.2 ACESSIBILIDADE EM APLICATIVOS DIGITAIS

O conceito de acessibilidade estd descrito na legislacdo Brasileira que garante como
condicdes basicas a utilizacdo com seguridade de maneira autbnoma integral, e também
assistida de todos os espacos mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes, servicos de
transportes e dispositivos moveis de sistemas comunicativos e informativos. De acordo com as
normas gerais e critérios basicos para a promocao da acessibilidade das pessoas portadoras de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, que se estabelece no Decreto, em seu artigo 8 diz que

a acessibilidade:

Condicao para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, dos espacos,
mobiliérios e equipamentos urbanos, das edificagdes, dos servigos de transporte e dos
dispositivos, sistemas e meios de comunicacao e informacao, por pessoa portadora de
deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2004, p. 04).

Com isso, a Lei 10.098 de (2000) também traz o conceito de acessibilidade:
possibilidade e condicdo de alcance para utilizagdo, com seguranca e autonomia, de espacos,
mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e comunicacéo,
inclusive em sistemas e tecnologias, bem como de outros servicos e instalagbes abertos ao
publico, sendo de uso coletivo (publico ou privado), tanto na zona urbana como na rural, por
pessoas com deficiéncias ou mobilidade reduzida.

O termo acessibilidade esta atrelado, na maioria das vezes, aos aspectos arquiteténicos
da inclusdo das pessoas com deficiéncias, como a construgdo de rampas, a ampliagdo de portas,

banheiros adaptados entre outros, mas esta notoriedade é bem mais ampla, pois ela abrange
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também habilidades de se comunicar, interagir e de aprender com 0s outros por meio de
dispositivos digitais. E importante ressaltar que o Ministério da Educagdo faz e continua
fazendo grandes investimentos em outros tipos de acessibilidade como na arquitetonica e dos
mobiliarios escolares, mas a acessibilidade em recursos digitais apropriados existe muito
poucos e 0s que existem ndo sao acessiveis conforme as necessidades dos sujeitos com DI.
Estes recursos acessiveis ndo podem ser deixados de lado ou simplesmente esquecidos,
pois, ainda ha uma caréncia de um olhar atento dos gestores escolares de como 0s materiais

didaticos devem ser disponibilizados aos estudantes para que todos possam usufruir de maneira
igualitéria independente de presenca de uma deficiéncia. O Estatuto da Pessoa com Deficiéncia

(BRASIL, 2015, p.12) traz o conceito da lgualdade e da ndo discriminacdo enfatizando que
toda pessoa com deficiéncia tem direito a igualdade de oportunidades com as demais pessoas,
e que ndo sofrera nenhuma espécie de discriminagéo.

Ao se referir em igualdades oportunas a todos se deve deixar claro o conceito de
igualdade é possibilitar as pessoas as mesmas chances. E equidade € o ajustamento destas
oportunidades, assim igualdade e equidade advém de palavras distintas. O atendimento
prioritario € um dos direitos da pessoa com deficiéncia, estendendo-se em todos os
estabelecimentos publicos e privados, ter protecdo e socorro em quaisquer circunstancias, ter
disponivel para seu uso recursos humanos e tecnoldgicos igualitarios, disponibilidade de
transporte coletivo com acessibilidade, acesso a informagdo e comunicacao e outros.

Desta forma a Resolugdo N. ° 4, de dois de outubro de 2009, que Institui Diretrizes
Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado na Educacdo Béasica, modalidade
Educacao Especial em seu artigo 4.° define que para fins destas Diretrizes, considera-se publico-
alvo do AEE:

I — Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de longo prazo de natureza
fisica, intelectual, mental ou sensorial.

I1 — Alunos com transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que apresentam um
quadro de alteraces no desenvolvimento neuropsicomotor, comprometimento nas
relagBes sociais, na comunicacao ou estereotipias motoras. Incluem-se nessa definicao
alunos com autismo classico, sindrome de Asperger, sindrome de Ret., transtorno
desintegrativo da infancia (psicoses) e transtornos invasivos sem outra especificacdo.
Il — Alunos com altas habilidades/superdotagdo: aqueles que apresentam um
potencial elevado e grande envolvimento com as areas do conhecimento humano,
isoladas ou combinadas: intelectual, lideranca, psicomotora, artes e criatividade
(BRASIL, 2009, p. 01).

Portanto, foi feita uma analise e abordou- se sobre os recursos digitais acessiveis,

apenas, para estudantes com Deficiéncia Mental ou Intelectual, pois os dois termos utilizados
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sdo sinbnimos, ou seja, € o sujeito que apresenta funcionamento intelectual significativamente
inferior @ média, com caracteristicas que se manifestam antes dos 18 anos de idade sofrendo
limitacGes associadas a duas ou mais areas de habilidades, estas areas geralmente envolvem o
ato de se comunicar, cuidados pessoais, convivio e habilidades sociais, dificuldades na
utilizacdo dos recursos oferecidos pela comunidade, salde e seguranca, dificuldades no
desenvolvimento das habilidades académicas, dificuldades de participacdo nos espagos de
lazer, e impedimentos de participacdo do campo de trabalho. O Guia da Lei Brasileira de

Inclusdo (LBI) em seu artigo 27 afirma que:

A educacdo constitui direito da pessoa com deficiéncia, assegurado sistema
educacional inclusivo em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a vida, de
forma a alcangar o maximo desenvolvimento possivel de seus talentos e habilidades
fisicas, sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas caracteristicas, interesses e
necessidades de aprendizagem (BRASIL, 2015, p. 34).

Como citado pelo Guia Brasileiro de Incluséo constitui com direito da pessoa com
Deficiéncia uma instituicdo de ensino que lhe dé suporte no decorrer de sua vida, despertando
neste sujeito novas capacidades de desenvolvimento em todos os aspectos e a amplitude de
novos caminhos para a sua aprendizagem. Para facilitar a interacdo social do sujeito com DI,
foram desenvolvidos por meio das politicas publicas governamentais acGes e programas que
facilitam a autonomia e o convivio deste publico alvo da educacdo especial com os demais
individuos da sociedade.

Assim, deu-se inicio aos recursos de acessibilidade em aplicativos digitais, dando a
oportunidade as pessoas com deficiéncias para que possam usufruir dos beneficios oferecidos
por meio das tecnologias virtuais como tablete, computador, celular entre outros. O termo
acessibilidade apresenta multiplos significados, sua criacdo tem como principal intuito diminuir
as desigualdades sociais existentes no mundo todo. Assim, a igualdade é uma norma imposta
pelos defensores da justica para que se possibilitasse tratar todos da mesma maneira, poréem
ainda existem muitos desdobres e dubiedades. Uma destas dubiedades ou incertezas refere-se
aos recursos acessiveis aos sujeitos com deficiéncia em sites ou qualquer meio de comunicacgao
ou informagdo que envolva a tecnologia digital.

Conforme a Lei 13. 146 que Institui a Lei Brasileira de Pessoa com Deficiéncia (Estatuto
de Pessoa com Deficiéncia), a acessibilidade € direito que garante a pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida viver de forma independente e exercer seus direitos de cidadania e de
participacdo social (BRASIL, 2015, p.32). As pessoas com deficiéncia podem perceber

entender, navegar, interagir e contribuir com as tecnologias digitais, encontrando novas formas
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de aprender, conhecer e socializar-se com 0 mundo. Desta maneira, a Organizacgado das Nacoes
Unidas (ONU) traz como requisito a definicdo de acessibilidade é o processo de conseguir a
igualdade de oportunidades em todas as esferas da sociedade (ONU, 2017,). Portanto a
acessibilidade significa que nenhuma barreira € imposta ao individuo diante das suas
capacidades sensoriais e funcionais. Ela é entendida como o acesso em qualquer recinto,
dispondo de diferentes recursos (incluindo tecnologias de apoio para pessoas com deficiéncia)
e por qualquer pessoa. Conforme mencdes as palavras da Organizacdo das Nacbes Unidas a
igualdade ndo abre caminhos para se ter diferencas entre os direitos e os deveres de todos 0s

cidad&os. No artigo 63 do Estatuto de Pessoa com Deficiéncia afirma que:

E obrigatoria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por empresas com sede
ou representacdo comercial no Pais ou por 6rgdos de governo, para uso da pessoa com
deficiéncia, garantindo-lhe acesso as informagdes disponiveis, conforme as melhores
préticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente (BRASIL, 2015,
p. 35).

Devido aos grandes avancos das Tecnologias de Comunicacéo e Informagéo, e a adogéo
de diretrizes dos recursos de acessibilidades, abrem-se novos horizontes que possibilita a
contribuicdo para o processo de inclusdo dos alunos com deficiéncias em um novo universo
digitalizado. Com base no julgamento de Mantoan (2003) a inclusdo proporciona um
aperfeicoamento do ambiente escolar para os alunos com deficiéncia. A ideia de inclusdo
transcende a garantia de entrada do sujeito nas instituicbes reunindo como objetivos a
eliminacdo de obstaculos que interfiram na aprendizagem e participacdo destes educandos no
processo educativo, ainda mais quando se refere a alunos com deficiéncias intelectuais.

Destarte, as Politicas Nacionais de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao
Inclusiva, juntamente com o Decreto n° 5.296/04 regulamentando as leis n°® 10.048/00 e n°
10.098/00, estabelecendo:

Normas e critérios para a promogdo da acessibilidade as pessoas com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida. Nesse contexto, o Programa Brasil Acessivel é
implementado com o objetivo de promover e apoiar o desenvolvimento de a¢des que
garantam a acessibilidade (BRASIL, 2008, p. 08).

Deste modo as agOes de acessibilidade em aplicativos digitais que consistem em
eliminar barreiras de navegacao e acesso a internet. Essa dificuldade atinge principalmente o
publico alvo da Educacdo Especial, sujeitos com deficiéncias ou com algumas limitaces que
encontram obstaculos que podem n&o sé tornar mais dificil como impossibilitar o acesso a sites,

conteudo e aplicativos. O tema tornou- se tdo importante que foi criado em 2012, o Dia Mundial
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da Conscientizacdo da Acessibilidade que € celebrado toda a terceira quinta-feira do més de
maio, 0 seu objetivo é incentivar profissionais a se esforcarem para tornar produtos digitais
mais acessiveis para pessoas com deficiéncias. Ap6s 10 anos de criagdo, ainda temos um longo
caminho a percorrer, pois as maiorias dos sites ndo possuem acessibilidade adequada para
sujeitos com deficiéncia intelectual ou outras deficiéncias.

A Politica Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da Educacéo Inclusiva (2008
p. 16) salientam que “o atendimento educacional especializado identifica, elabora e organiza
recursos pedagogicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras para a plena participacao
dos alunos, considerando as suas necessidades especificas”. A insercdo de recursos
tecnoldgicos na vida do cidaddo é de grande importancia, visto que, € um instrumento
facilitador de funcdes. Assim, sabe-se 0 porqué em investir em tecnologias de acessibilidades
fazendo com que esteredtipos e preconceitos sejam amenizados aos poucos, pois por muitos
anos, a diversidade e a inclusdo foram desvalorizadas, e essa mudanca de cenéario ainda esta em
curso.

Nesse processo, a informacdo por meio digital € uma grande aliada. O tema
acessibilidade tem sido cogitado cada vez mais nos ultimos dois anos ap0s o caos vivenciado
por um surto epidémico, que afetou todo o universo. Assim, as esferas governamentais foram
obrigadas a criar novos recursos acessiveis para que a populacdo pudesse acompanhar 0s
variados tipos de tecnologias que surgiram neste periodo.

Com isso faz-se necessario fazer novas adaptacdes em diferentes setores, e um deles foi
0 campo educacional tornando aplicativos digitais apropriados e acessiveis para 0 uso de
qualquer usuéario que deles necessitarem. Para o senso comum a acessibilidade evidencia apenas
aspectos que dizem respeito ao uso de espacos fisicos. Apesar disso, numa concepgao mais
vasta, a acessibilidade sdo as circunstancias que possibilitam um esclarecimento dos empasses
que configuram as barreiras para a verdadeira participacao das pessoas nos diferentes ambientes

de convivio social.

2.2.1 Padrdes de Acessibilidade

Os padrdes de acessibilidade tiveram sua propagacdo no ano de 1981, em que a ONU
(Organizacdo das Nagdes Unidas) estabeleceu como o Ano Internacional dos “Portadores de
Deficiéncia”. A partir deste dia passou- se a criar inumeros tipos de padroes de acessibilidade,
mas iremos nos deter nos trés considerados mais importantes. Desta maneira, este subcapitulo

ird abordar os seguintes padrbes de acessibilidade o W3C - World Wide Web Consortium
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(W3C), Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), e o0 Modelo de Acessibilidade do
Governo Eletronico (e- MAG).

O W3C foi o percursor da acessibilidade, o primeiro padrdo a ser implantado. A
organizacao de padronizagdo Web, a W3C - World Wide Web Consortium, afirma que o termo
acessibilidade ¢ definido no sentido de:

Possibilidade e condicédo de alcance, percepcdo e entendimento para a utilizacdo, em
igualdade de oportunidades, com seguranca e autonomia, do meio fisico, do
transporte, da informagao e da comunicacéo, inclusive dos sistemas e tecnologias de
informagdo e comunicac¢do, bem como de outros servicos e instalagdes” (W3C, 2013.
p. 13).

Logo, surgiram as diretrizes de acessibilidade que vieram para quebrar estes paradigmas
impostos pela sociedade. Estas diretrizes tém como intuito tornar conteddo da Web, mais
acessiveis para pessoas com deficiéncias, incluindo visual, auditiva, fisica, de fala, intelectual,
de linguagem, de aprendizagem e neuroldgica. Com o intuito de aprimorar o processo de
aprendizagem é fundamental apontar estes requisitos acessiveis e necessarios para 0
desenvolvimento da aprendizagem de estudantes com deficiéncia intelectual por meio de  um
estudo criterioso dos recursos acessiveis presentes no aplicativo digital Grapho Game por meio
de padrdes acessiveis que beneficie este publico. Para Fiamma (2018), os padrdes de
acessibilidade:

E um conjunto de recomendacdes sugeridas a programadores e criadores de contetido
web, em geral, tendo em ponto de vista uma padronizacdo do contetido. As recomendacdes,
orientacdes ou diretrizes de acessibilidade sdos documentos que objetivam transformar o
conteddo Web acessivel a todas as pessoas, autores de paginas, projetistas de websites e aos
desenvolvedores de ferramentas para criacdo de conteido (FIAMMA, 2018, p. 23). Focado em
guarnecer um padrdo partilhnado no que diz respeito aos contetidos de acessibilidades da Web
que supra as necessidades das pessoas, instituicbes expandidas no mundo todo até
internacionalmente.

De acordo com a World Wide Web Consortium W3C (2008), a acessibilidade web
propde a remocdo de quaisquer inconvenientes que dificultam as pessoas com deficiéncia ao
seu acesso, independentemente dos dispositivos utilizados, seja computador, notebook,
dispositivo mdvel, ou outro meio de acesso qualquer. Fiamma (2018) afirma que a

acessibilidade é:
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Caracterizada pela flexibilidade da informacéo e da interagdo relativa ao respectivo
suporte de apresentacdo. Essa flexibilidade deve oportunizar o uso da internet por
pessoas com necessidades especiais, seja em ambientes distintos ou situac@es, por
intermédio de variadas ferramentas, aparelhos, dispositivos ou maltiplos navegadores
(FIAMMA, 2018, p. 21).

Os recursos acessiveis que W3C oferece sdo imensos e abarcam sitios e aplicacdes web
(permite compreender, interagir, perceber e navegar), 0s navegadores mediam players, plug-
ins (usados por pessoas com deficiéncia como um recurso aceitavel para se conectar a web),
também disponibilizam ferramentas propria de autoria web e outras tecnologias (usadas em
conteddo da web com diversas utilidades).

Conforme o W3C (1999), “a caréncia de acessibilidade em sitios da web ¢ basicamente
caracterizada pela auséncia da estrutura dos sitios, que confundem os usuérios, dificultando sua
navegagao (...)”. Para Slatin ¢ Rush (2002), “a acessibilidade web se trata” de uma qualidade
da experiéncia do usuario e com o pensar de Lawton (2005) “acessibilidade web tem como
proposito eliminar barreiras para todo o tipo de deficiéncia, seja congénita, adquirida, cronica
ou temporal, fisica ou psiquica”. Deste jeito, a acessibilidade Web, é caracterizada pela
flexibilidade de informacdo e da interacdo alusiva ao competente suporte e formato de

apresentacdo. Baseada na cartilha Acessibilidade da WEB, WC3 Brasil:

Quando os sitios web ndo apresentam acessibilidade, os conceitos de inclusdo,
igualdade e autonomia séo afetados diretamente pelas barreiras de acesso as pessoas
com deficiéncia e mobilidade reduzida. A predominéancia de sitios acessiveis torna a
Web mais funcional e facil de ser utilizada pela maioria das pessoas, ja para pessoas
com deficiéncia e mobilidade reduzida, a predominancia de sitios acessiveis torna a
Web possivel (BRASIL, 2015, p. 15).

Esta flexibilidade oportuniza o uso da internet por pessoas com Deficiéncia Intelectual,
podendo ser utilizados estes aplicativos digitais em diferentes ambientes ou situagdes por
intermédio de diversas ferramentas, multiplos navegadores, dispositivos e aparelhos mdveis.

Fiamma (2018) ressalta que:

Os websites desenvolvidos seguindo esses padrdes podem ser acessados e
visualizados por qualquer pessoa ou tecnologia, independente dos hardwares ou
softwares utilizados, de forma rapida e adaptavel com os novos padrdes e tecnologias
que possam surgir com a evolucédo da internet (FIAMMA, 2018, p 24).

Com a contribuicao da World Wide Web Consortium W3C (2008), a acessibilidade web

propde a remocdo de quaisquer inconvenientes que dificultam as pessoas com deficiéncia ao
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seu acesso, independentemente dos dispositivos utilizados, seja computador, notebook,
dispositivo movel, ou outro meio de acesso qualquer.

Portanto o inicio do desenvolvimento do WCAG 2.1 deu- se por meio do W3C (World
Wide Web Consortium), que em portugués significa Consorcio World Wide Web (W3C)
conhecida como comunidade internacional que desenvolve padrdes com o objetivo de garantir
0 crescimento da web em parceria com pessoas e entidades do mundo inteiro. Sobre o comando
do inventor da Web, Tim Berners-Lee e CEO Jeffrey Jaffe, a principal missdo do W3C ¢é guiar
aweb e as suas habilidades de desenvolver protocolos e diretrizes que garantam seu crescimento
durante um futuro ndo proximo.

Assim 0 W3C, possui como missdo dois principios basicos o primeiro se refere a Web
para todos, ou seja, visando os beneficios da web disponiveis para todas as pessoas, e segundo
principio € Web em todas as coisas, que visa a utilizacdo dos mais diversificados tipos de
dispositivos para 0 acesso a informacdo (W3C, 2008). As Diretrizes de acessibilidade de
contetdo da Web de acordo com sua traducdo vém do inglés é Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG), criada pela primeira versao WCAG 1.0 em maio de 1999, publicado pelo
W3C, logo apos teve a origem da segunda versao WCAG 2.0 foi criada em 11 de dezembro de
2008. Atualmente, em junho de 2018, o W3C publicou as recomendacdes das WCAG 2.1,
compativeis com as versdes anteriores da WCAG. Desta maneira, a WCAG 2.1 foi baseada nos
padroes da WCAG 1.0, e da WCAG 2.0 que foram planejadas para tornarem amplamente
empregadas as distintas tecnologias atuais e futuras da Web, assim foram experimentadas
através de combinacdes de testes por testes automaticos e avaliacdo humana.

No entanto, tem-se como principal padrdo de acessibilidade explorar critérios de
acessibilidade das Diretrizes para Contetdo Web (WCAG) 2.1. O WAG 2.1 trata-se de um
Guia de consulta rapida que avaliaa forma de como tornar o conteddo da Web mais
compreensivel para pessoas com deficiéncia. Nos dias de hoje, acham-se inUmeros padrbes de
acessibilidade elaborados por diferentes entidades. Indo ao encontro das palavras de Tangarife
(2007) essa abundancia de documentos afeta concordancia entre eles, mesmo que todos
possuam um objetivo semelhante, o de oferecer acessibilidade a web, diferindo-se de si.

Como se sabe os recursos de acessibilidade da Web, ndo dependem de contetdos
somente acessiveis, como tambem navegadores de qualidade e outros aplicativos digitais
apropriados para os estudantes com deficiéncia Intelectual, pois existem inumeros dispositivos
digitais que auxiliam usuarios com deficiéncia a utilizarem seu dispositivo Android da melhor

maneira possivel.
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Em virtude disso o WCAG 2.1 foi criado para facilitar a vida dos estudantes com
deficiéncia intelectual e entre outras pessoas que usufruem destes recursos incluindo
programadores e web designers, legisladores, responsaveis pelas compras, professores e alunos
no geral. Indo ao encontro das Diretrizes de acessibilidade WCAG 2.1 para que se possa

corresponder as inimeras necessidades do publico:

Sdo fornecidas diversas camadas de orientacdo, incluindo principios globais,
diretrizes gerais, critérios de sucesso testaveis, um rico conjunto de técnicas de tipo
necessarias, e de tipo sugeridas, bem como falhas comuns documentadas com
exemplos, links para recursos e cédigo fonte (WCAG 2.0, 2018, p. 04).

A WCAG 2.1 dispbe de quatro principios: perceptivel, operavel, compreensivel e
robusto, que irdo ser falados mais detalhadamente no item 2.2.3 nas diretrizes do nivel A. O
documento também é composto por 12 diretrizes que fornecem os objetivos basicos que os
produtores devem atingir para tornar o contedo mais acessivel aos usuarios com diferentes
deficiéncias. Indo ao encontro da descricdo feita pela WCAG 2.0 as diretrizes ndo sao testaveis,
mas disponibilizam a estrutura e os objetivos de ambito global que ajudam os autores a
compreenderem os critérios de sucesso e a melhor programarem as técnicas.

Com isso, as WCAG 2.0 passam a serem utilizadas em requisitos e testes conforme as
necessidades dos usuarios ou sua aplicacdo em pesquisas que necessitem de um olhar mais
atento para os recursos acessiveis conforme suas demandas. A fim de atender as necessidades
dos diferentes grupos e situacdes, sdo definidos trés niveis de conformidade: A (o mais baixo),
AA (médio e AAA (o mais elevado). Mas a pesquisa se deteve somente no nivel A, ou seja, 0
mais baixo.

Dessa forma, foi pensando em criar para cada diretriz fatores que obtivessem resultados
presentes em cada documento das WCAG 2.0, em conjunto com uma grande variedade de

técnicas.

Todas estas camadas de orientagdo (principios, diretrizes, critérios de sucesso e
técnicas de tipo necessario e de tipo sugerida) funcionam em conjunto para fornecer
orientacdes sobre como tornar o contelldo mais acessivel. Os autores sdo encorajados
a observar e a aplicar todos os niveis que conseguirem, incluindo as técnicas de tipo
sugerida, de forma a melhor satisfazerem as necessidades do maior nimero possivel
de usuérios (WCAG 2.0, 2018, p. 05).

O WCAG 2.0 foi desenvolvido para satisfazer as necessidades dos sujeitos que precisam
de um exemplo técnico relativo e permanente. Desta maneira surgiu o documento WCAG 2.1

gue veio para aprimorar ainda mais os padrdes de acessibilidade em aplicativos e dispositivos
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digitais, com isso, sdo estabelecidos alguns critérios que devem ser cumpridos. Portanto essas
exigéncias constitui o feitio geral das diretrizes que se responsabiliza com as versoes anteriores.
Portanto, as WCAG 2.1 foram

Criadas com o objetivo de melhorar as diretrizes de acessibilidade de trés grupos
principais: usuarios com deficiéncias cognitivas ou de aprendizagem, usuarios com
baixa visdo e usuarios com deficiéncias em dispositivos mdveis. Muitas maneiras de
atender a essas necessidades foram propostas e avaliadas e um conjunto delas foi
refinado pelo Grupo de Trabalho (WCAG 2.0, 2018, p 06).

Em vista disso, 0s requisitos herdados como conteddos claros das outras Webs Content
Accessibility Guidelines (WCAG 1.0, 2.0), embasam as orientacdes e um calendario de séries
finais dos critérios de sucesso inseridos nesta versdo. Sendo assim o Grupo de Trabalho das
diretrizes de acessibilidade acreditam que as WCAG 2.1 se desenvolvem de forma incremental
as diretrizes de acessibilidade de conteudo Web de todas essas areas, mas ressalta que nem
todas as necessidades dos usuarios foram atendidas por essas diretrizes.

Por isso, as diretrizes de acessibilidade WCAG 2.1 devem seguir uma série de diretrizes
que ndo estdo presentes nas versdes anteriores como: peneirar conteddos mais relevantes que
auxiliam os produtores, ou seja, um guia para compreender melhor a criacdo da diretriz WCAG
2.1, um agrupamento de técnicas e erros comuns contendo um documento que compara a
exibicdo, exemplos, cddigos, fontes e os testes, também disponibilizam de um esquema de
como os documentos técnicos estdo atinentes e reunidos. Como ja citado acima, as diretrizes de
acessibilidade das WCAG 2.1 compreendem um amplo conjunto de recomendacgdes que tém
como objetivo tornar o conteido Web mais acessivel a um maior nimero de pessoas com
deficiéncia e mais usavel aos utilizadores em geral. De acordo com a Guia de consulta rapida
WCAG 2.1 (2018):

WCAG sdo diretrizes e recomendacfes organizadas e mantidas pelo W3C que
fundamentam a construcdo de conteddos digitais com qualidade e acessiveis a
qualquer pessoa independentemente de sua deficiéncia e/ou habilidade-(WCAG 2.0,
2018, p. 07).

Os critérios de acessibilidade ou cards sdo representados por meio de 78 critérios de
acessibilidades de forma que sejam facilmente compreendidos e apresentam algumas
informagdes bem relevantes na hora de fazer a anélise de cada nivel como: o codigo do critério
de sucesso, titulo do critério de sucesso, nivel de conformidade (A, AA ou AAA), principios
(diferenciado por cores), recomendagdes (seguem as mesmas cores dos principios), descri¢do
resumida do critério e links que auxilia na verificacdo da acessibilidade do aplicativo do ou
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quaisquer dispositivos digitais. Conforme descrito nas Diretrizes de Acessibilidade para
Conteudo Web (WCAG) 2.1 no site de recomendagdes W3C de 05 de junho de 2018:

Embora estas diretrizes cobrem uma ampla diversidade de situacdes, elas ndo séo
capazes de abordar as necessidades das pessoas com todos os tipos, graus e
combinacgdes de deficiéncias. Estas diretrizes tornam também o conteldo da Web
mais acessivel para pessoas idosas, cujas habilidades estdo em constante mudanca
devido ao envelhecimento, e muitas vezes melhoram a usabilidade para usuarios em
geral (W3C, 2018, p. 04).

As Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG) 2.1 ressaltam que:

Desafios significativos foram encontrados ao se definir critérios adicionais de
abordagem a deficiéncias cognitivas, de linguagem e aprendizagem, incluindo um
cronograma reduzido para o desenvolvimento, bem como para lidar com os desafios
de alcangar um consenso sobre testes, implementacdo e consideracdes internacionais
sobre propostas (W3C, 2018, p. 05).

Outro padrdo importante para auxilia na identificacdo dos recursos de acessibilidades
em sites da web é o e-MAG 3.1 é um modelo de acessibilidade eletrdnico, implantado pelo
Governo Federal as quais suas principais funcdes € promover a incluséo social, com o intuito
de distribuir rendas e diminuir as desigualdades, assim o Governo decide fazer investimentos
no uso das tecnologias porque entende que a inclusdo digital € um abarcamento para a inclusao
social.

O padrdo e-MAG foram lancando em janeiro de 2005 e é mantido constantemente
atualizado. Ele é o norteador no desenvolvimento de sitios e portais web e na adaptacdo de
conteddos digitais acessiveis do Governo Federal, assegurando a todos os interessados,
independentemente de suas capacidades fisico-motoras, perceptivas, culturais e sociais, 0
acesso a informacao (GOV. BR, 2017; e- MAG, 2017).

Portanto, 0 Modelo de Acessibilidade do Governo Eletrénico e- MAG 3.1 (2014) tem
0 compromisso de ser o norteador no desenvolvimento e na adaptacdo de conteudos digitais do
governo federal, garantindo o acesso a todos. Trata-se de um documento com recomendacées
a serem consideradas para que o processo de acessibilidade dos sitios e portais do governo
brasileiro seja conduzido de forma padronizada e de fécil implementacdo (BRASIL, 2014).

Os recursos tecnoldgicos e digitais sdo de extrema relevancia para pessoas com
deficiéncia, motivando a inclusdo a autonomia e a sua independéncia. Deste modo, o e- MAG
cria quatro principais situacdes vivenciadas por pessoas com algum tipo de deficiéncias: para
pessoas com deficiéncia visual, dificuldade de controle dos movimentos, paralisia ou

amputacdo de um membro superior, foi criado acesso ao computador sem mouse. Para pessoas
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com amputagdes em um ou mais membros, ou grandes limitagdes de movimentos, ou falta de
forca nos membros superiores, criou —se 0 acesso ao computador sem teclado, e para pessoas
com cegueira, 0 acesso ao computador sem monitor, e para pessoas com deficiéncia auditiva, o
acesso ao computador sem Aaudio. Todas estas tecnologias digitais foram pensadas
especificamente nas deficiéncias mais severas. Mas nem todas as deficiéncias sdo severas 0
suficiente para que o computador se torne um empecilho.

O e-MAG ¢ baseado no padrdo WCAG, um conjunto de recomendacbes de
acessibilidade web publicado pelo WAI (Web Accessibility Initiative) do W3C (World Wide
Web Consortium), a principal organizagao internacional que define e mantem padrdes para a
internet. Em resumo, o e-MAG prop0e recomendacdes que permitem que a implantagcdo da
acessibilidade digital seja conduzida de forma padronizada, e de facil implementacao, coerente
com as necessidades brasileiras e em conformidade com os padrdes internacionais (EMAG,
2017). Para Fiamma (2018, p.25): “O e-MAG € um modelo pragmaético, pois, é estruturado de
acordo com os problemas a serem abordados.

Ele também é dividido por areas de atuacdo e propde a padronizacdo de
funcionalidades”. O Governo, preocupado com a questdo da inclusdo das pessoas com
deficiéncia, lancou a primeira versdo do e- MAG 1.0, em 2004, que buscou trazer uma forma
de facilitar o acesso para todas as pessoas, as informacdes, e servigos disponiveis nos sitios e
portais.

Em 2005, chegou a versdo 2.0 por meio de padrfes e normas de acessibilidade adotadas
através de um método comparativo aderido por diversos paises. Sucessivamente em 2008, cria-
se a versdo e- MAG. 3.0 embasada na versao 2.0 tendo como objetivo pesquisar novos recursos
de acessibilidade na Web, esta verséo foi analisada por 30 especialistas com estudos feitos em
diversas areas de acessibilidades e tipos de deficiéncia, desta maneira se unificou em apenas
um modelo sendo retirados os niveis de acessibilidades A, AA, AAA, e incluindo a secdo
chamada “ padronizacdo de acessibilidade nas paginas do Governo Federal , a fim de fazer
constar padrfes acessiveis a todos e para quaisquer tipos de deficiéncias nos sitios e portais
pertencentes ao governo.

O campo recomendagdes também teve mudancas as quais foram numeradas conforme
as secbes do e- MAG que contribui na manutencdo do modelo. Estds mudancas foram
distribuidas em  marcacdo, comportamento (DOM), contetdo, informacoes
apresentacdo/design, multimidias, formuléarios entre outras recomendacfes e modificacGes
feitas inclusive com o uso do HTML e WAI-RIA, e para finalizar os links de recursos de leituras

complementar.
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E, por fim, veio a versdo 3.1 do e- MAG que trouxe melhorias no contetido de textos
para torna-los mais compreensiveis obtendo as seguintes melhorias, o0 processo para
desenvolver um site, ganhou um capitulo préprio, o capitulo quatro teve o termo alterado para
elementos padronizados de acessibilidade digital do Governo Federal, no entanto houve uma
reducdo de itens de sete itens reduziu para cinco itens. Portanto os trés recursos que avaliam o
padrdo de acessibilidade se uniram para avaliar a eficacia dos sites disponiveis na internet, os

quais sdo os principais avaliadores de contetdos de acessibilidades do Pais inteiro.



43

3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve os procedimentos seguidos para a realizagédo desta pesquisa. Para
tanto, apresenta o tipo de pesquisa, 0s sujeitos, os instrumentos para coleta de dados, 0s passos

e 0 tempo da pesquisa.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa € um método de alcancar novos conhecimentos, ir a busca de novos
caminhos, refletir e instigar um novo olhar sobre o mundo de forma curiosa, criativa e
indagadora. Para Gil (2008, p. 17), a pesquisa ¢ como um “procedimento racional e sistematico
que tem por objetivo proporcionar respostas aos problemas que sao propostos”. De acordo com

Gil (2008) a pesquisa é:

Desenvolvida mediante o concurso dos conhecimentos disponiveis e a utilizagdo
cuidadosa de métodos, técnicas e outros procedimentos cientificos. Na realidade, a
pesquisa desenvolve-se ao longo de um processo que envolve inimeras fases, desde
a adequada formulacdo do problema até a satisfatéria apresentacdo dos resultados
(GIL, 2008, p. 17).

A pesquisa de natureza aplicada é aquela que busca gerar conhecimentos para que se
possa ser aplicado na pratica, voltadas para solucionar problemas especificos que envolvem os
interesses da comunidade em geral podendo ser de curto, médio prazo, tendo como a abordagem
qualitativa.

Segundo Matias (2012, p. 87), “a pesquisa qualitativa parte do entendimento de que
existe uma relacdo dinamica entre o0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel
entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nao pode ser traduzido em nimeros”.
Para Minayo “[...] aprofunda-se no mundo dos significados das acdes e relacfes humanas, um
lado nao perceptivel e ndo captavel em equagdes médias e estatisticas” (1992, p.22). Ainda,
segundo Cdrdova e Silveira “a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade
numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma
organizacdo, etc.” (2009, p. 31).

Neste viés a pesquisa qualitativa trabalha no campo de significados, busca o
entendimento, partindo de formulagc6es de novas hipoteses dos objetos em anélise. Quanto aos

objetivos, caracteriza-se como exploratdria /descritiva, portanto, a pesquisa exploratéria se
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caracteriza pelo fato de esclarecer, modificar conceitos e ideias, envolve o levantamento
bibliogréafico e documental e de entrevistas ndo padronizadas e estudo de caso.

Também possibilita uma investigacdo mais ampla que permite ao pesquisador escolher
as técnicas mais adequadas para a sua pesquisa e para que ele possa decidir sobre as questdes
qgue necessitam maior atencdo durante a investigacdo. De acordo com Gil a pesquisa

explorat6ria tem como objetivo:

Proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipdteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como
objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicbes. Seu
planejamento &, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a consideracao
dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado (2008, p. 46).

A pesquisa descritiva possui como peculiaridade descrever as caracteristicas de
determinada populacdo, fenbmenos e suas relacdes que variam como: coleta de dados,
esclarecimentos detalhados do assunto, estudarem as caracteristicas de um grupo, sexo,
procedéncia e escolaridade, e busca também estudar niveis de atendimentos de instituicoes
publicas, de uma comunidade e as condi¢cdes de habitacdo e seus indices. Nesse sentido, Gil

registra que a pesquisa descritiva tem como objetivo primordial:

[...] a descricdo das caracteristicas de determinada populac¢do ou fendmeno ou, entéo,
0 estabelecimento de relagdes entre varidveis. S&o iniumeros os estudos que podem ser
classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais significativas esta na
utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario € a
observagdo sistematica (2008, p 47).

No que se refere ao tipo, caracterizou-se como pesquisa participante que busca as
respostas as necessidades da populacdo em geral incentivando o desenvolvimento da
autonomia, ou seja, tendo como principal objetivo o envolvimento do pesquisador com 0s

sujeitos pesquisado. A pesquisa participante, de acordo com Rocha, (2019):

Busca conhecer e agir para encontrar uma a¢do de mudanca em busca do beneficio do
grupo estudado. Integra um processo de conhecer e agir, simultaneamente, “a
populacdo da pesquisa participante deve poder aumentar 52 seu entendimento e
conhecimento de uma situacdo particular, fazendo parte de uma a¢do de mudanga”

(ROCHA, 2019, s. p.).

Ainda falando em pesquisa participante para Minayo (2007) o conceito de pesquisa se

refere a uma:
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Observagdo participante como um processo pelo qual um pesquisador se coloca como
observador de uma situacdo social, com a finalidade de realizar uma investigacdo
cientifica. O observador, no caso, fica em relacdo direta com seus interlocutores no
espaco social da pesquisa, na medida do possivel, participando da vida social deles,
no seu cenario cultural, mas com a finalidade de colher dados e compreender o
contexto da pesquisa (MINAYO, 2007, p. 70).

Assim, permite ao pesquisador se sentir mais a vontade para realizar a pesquisa sem se
tornar um encarcerado de instrumentos rigorosos de coleta de dados, e desta forma o possibilitar
obter hipoteses testadas durante o decorrer da pesquisa e ndo antes.

3.2 SUJEITOS

Estudantes do 1.° ao 9.° ano do Ensino Fundamental (10), professora do Atendimento
Educacional Especializado (AEE) de uma escola publica municipal de campo, localizada em
um municipio do interior do RS. Os critérios de inclusdo sdo estudantes que possuem o
diagnostico clinico de deficiéncia intelectual e frequentar o Atendimento Educacional
Especializado. Os critérios de exclusdo sdo estudantes que possuem outras deficiéncias

isoladas ou associadas ao publico da pesquisa.

3.3 INSTRUMENTOS

O instrumento de coleta de dados sera um diario de campo, por meio de observagdo
participante. Serd utilizado o Guia WCAG - Guia de Consulta Rapida, Nivel A, que contém 34
diretrizes. Com isso, 0 objetivo desta analise metodoldgica implica verificar o quanto este
aplicativo é acessivel para o publico alvo em estudo. Posto isto, sera feita uma descricao
detalhada dos quatros principios perceptivel, operavel, compreensivel e robusto dos recursos
de acessibilidade do WCAG 2.1. O nivel de conformidade A, que apresenta no total 34 critérios
de acessibilidade e cada critério de acessibilidade sera analisado individualmente por meio do
aplicativo digital Grapho Game, com 10 estudantes com Deficiéncia intelectual, durante os
atendimentos realizados na Sala de recurso multifuncional. Conforme especificado na Guia de
consulta rapida do WCAG, € a "a base fundamental para que vocé tenha produtos digitais
verdadeiramente inclusivos e acessiveis" (WCAG 2.1, 2018).

O primeiro principio se refere ao padrdo de acessibilidade Perceptivel, “a informacao e

0s componentes da interface do usuario tém de ser apresentados aos usuarios em formas que
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eles possam perceber” (2018). Desse modo, o principio perceptivel contém nove critérios de
acessibilidade com especifica¢fes dos recursos de acessibilidade do nivel A.

O segundo principio se refere ao padrao de acessibilidade operador, “os componentes
de interface de usuario ¢ a navegacdo tém de ser operaveis” (2018). O operavel possui 16
critérios de acessibilidade identificados com a cor azul. O terceiro principio se refere ao padrédo
de acessibilidade compreensivel, “a informacao e a operagao da interface de usuario tém de ser
compreensiveis” (2018). O principio da compreensdo contém sete critérios de acessibilidade da
cor amarela de acordo com o padréo.

E, por fim, o principio robusto apresenta dois critérios de acessibilidade da cor verde
também com descricdo do nivel A, refere —se ao quarto principio o qual diz que, “o conteudo
tem de ser robusto o suficiente para poder ser interpretado de forma concisa por diversos
agentes do usudrio, incluindo recursos de tecnologia assistivas”.

Importante destacar que primeiramente foi realizada uma andlise técnica para verificar
a presenga/auséncia dos critérios de acessibilidade de cada principio, em cada uma das 57
sequéncias, e apos foi realizada a interacdo dos estudantes com o aplicativo Grafo Game,
utilizando o procedimento de Observacdo participante, por meio do diario de campo, a partir da

qual é possivel apresentar a analise e discussdo dos dados obtidos no estudo.

3.4 ANALISES DOS DADOS

Esta pesquisa apresenta uma analise qualitativa dos dados, pois procura envolver,
descobrir e entender um conjunto de circunstancias baseadas em informages individuais. A
andlise qualitativa € mais complexa e detalhada comparada a analise quantitativa, assim, ela se
torna mais prazerosa e divertida, e obtém resultados mais satisfatorios. Minayo (2007, p. 64)
diz que “ha alguns autores que entendem a “andlise” como uma descricdo dos dados e a
“Interpretagdo” como articulacdo dessa descricdo com conhecimentos mais amplos e que
atropelam os dados especificos da pesquisa”. A analise qualitativa possibilita novas estratégias
e visOes inovadoras, permite identificar habilidades, ainda ndo identificadas, e tragar estratégias
em tempo real, de acordo com os dados coletados.

Indo ao encontro das palavras de Minayo,

Para outros autores compreendem como analise num sentido mais amplo abrangendo
a interpretagdo. Somos partidarios desse posicionamento por acreditarmos que a
andlise e a interpretacdo estdo contidas no mesmo movimento de olhar atentamente
para os dados da pesquisa (MINAYO, 2007, p. 64).
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Outro ponto importante da anélise qualitativa trata-se de um olhar atento para os dados
que estdo sendo coletados, buscando sempre aprofundar os conhecimentos sobre o assunto que
esta sendo pesquisado. E primordial que o pesquisador crie um elo de confianga com o
participante, possibilitando a ambos uma aproximacdo, que oportuniza o conhecimento do
mundo simbolico subjetivo. O pesquisador deve mergulhar no campo do estudo e focar nos
atores da pesquisa visando compreender 0s processos inerentes aquela realidade, por meio de
técnicas de coleta de dados que priorize observar rigorosamente o teor metodologico, e quais

sdo as necessidades do individuo que esta sendo pesquisado (GIL, 2008).

3.5 QUESTOES ETICAS

O presente projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade
Federal de Santa Maria, conforme prevé a Resolucdo n° 510, de 07 de abril de 2016, com o
namero do parecer: 3.805.495. Esta pesquisa esta registrada no Gabinete de Projetos, sob n°
052971
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo consta a analise dos resultados finais da pesquisa, iniciando pela
caracterizacdo do locus da pesquisa e dos sujeitos participantes, dos atendimentos e por fim, a
andlise do Aplicativo digital Grapho-Game, a partir dos quatro principios e de seus critérios de
acessibilidade.

4.1 LOCUS DA PESQUISA E CARACTERIZACAO DOS SUJEITOS

A pesquisa foi desenvolvida em uma Escola Municipal “Major Tancredo Penna de
Moraes”, conhecida como escola de campo, localizada no Distrito de Palma, na BR 287 no
interior do municipio de Santa Maria, Rio Grande do Sul (RS). O publico alvo da escola s&o
estudantes da Pré-escola até o nono ano do Ensino Fundamental. A escola conta com 22
professores, sete profissionais na area pedagdgica e diretiva e 160 alunos matriculados, entre
esses 22 sdo atendidos no AEE e possuem multiplas deficiéncias.

Os participantes dessa pesquisa séo dez alunos que possuem idades entre 8 e 16 anos,
estdo entre o terceiro e oitavo ano do ensino fundamental, possuem diagndstico de deficiéncia
intelectual, frequentam o servico de Atendimento Educacional Especializado, AEE, na Sala de
Recursos Multifuncional, SRM, e todos apresentam no seu Plano de Ensino Individual, (PEI)
processos de leitura e escrita. Para preservar a identidade de cada aluno, foram nomeados de
aluno 01, aluno 02 e assim por diante, até o aluno 10.

A aluna 01 tém 12 anos de idade estd no sétimo ano, ela possui uma deficiéncia
Intelectual leve, encontra-se alfabetizada, consegue compreender o que esta sendo dado em
aula, resolver calculos, matematicos e interpreta textos, boa localizacdo no tempo e espaco,
porém se dispersa muito devido seu processo de amadurecimento estar na fase de
desenvolvimento (apresenta atitudes infantilizadas).

O aluno 02 tém 13 anos de idade e esta no sétimo ano, ele possui deficiéncia intelectual
grave e Sindrome Nefrotica (doenca dos rins provocada pela eliminacgdo inadequada de grandes
quantidades de proteina na urina) encontra-se no processo pré-silabico, pois reconhece as
vogais e algumas consoantes do alfabeto, quanto aos jogos possui dificuldades para solucionar,
ndo estabelece critério para encaixe. A sua memdaria estd no processo evolutivo, pois possui
memaOria muito curta e ndo consegue registrar e retomar as atividades trabalhadas. Quando se
refere ao processo de leitura e escrita ainda, ndo consegue diferenciar letra, palavras, frases e

textos.
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O aluno 03 tem 11 anos de idade e esta no sexto ano, ele possui deficiéncia intelectual
moderada e estrabismo, encontra-se no processo Alfabético, fala baixo, dificil compreens&o, as
vezes Ndo consegue expressar-se ou nomear objetos, reconhece e escreve 0s numerais até 1000.
Sua leitura € compreensivel, e interpreta textos, preenche sozinho lacunas sem interferéncias e
seu maior mapa de interesse sd0 jogos no computador ou de memdria. E um aluno muito
dedicado e participativo em aula e realiza todas as atividades propostas em sala de aula e no
AEE, sempre proativo procurando executar suas tarefas da melhor forma possivel, sabe lidar
com imprevistos de maneira positiva.

O aluno 04 tém 11 anos de idade e esta no quinto ano, possui deficiéncia intelectual
moderada, encontra-se no processo Silabico Alfabético, ainda troca algumas letras, e a transi¢do
de letra mailscula para bastdo esta em desenvolvimento, escreve palavras e frases curtas,
necessitando de ajuda para Ié e na cria¢do de historias mesmo sendo reproduzido por meio de
desenhos apresenta pouca criatividade. A sua coordenacdo motora ampla e fina e seus aspectos
afetivos, cognitivos e sociais encontram- se em desenvolvimento.

O aluno 05 tém 11 anos de idade e esta no sexto ano ele possui uma deficiéncia
Intelectual leve e Disfemia (gagueira), encontra-se alfabetizada, consegue compreender o que
esta sendo dado em aula, resolver calculos, matematicos e interpreta textos, apresenta bastantes
dificuldades em relacionar colunas, e em palavras cruzadas e em jogos de adivinhas. E um aluno
muito interativo nas atividades escolares e também possui uma boa socializagdo com os demais
colegas e professores, sempre disposto a colaborar com o que lhe é proposto.

O aluno 06 tem 14 anos de idade e esta no oitavo ano e possui deficiéncia intelectual
moderada, apresentar bastante lentiddo em transmitir o conteldo para o caderno se dispersa
com facilidade, I&, escreve e interpreta pequenos textos, mas apresenta um pouco de
dificuldades na questdo de organizacdo das frases e textos esquecendo-se de utilizar as
pontuacdes. O processo de interacdo e socializacdo estd em desenvolvimento, pois o aluno é
muito timido e faz com que suas amizades sejam limitadas.

O aluno 07 tem 15 anos de idade esta no oitavo ano possui deficiéncia intelectual
moderada encontra no processo de nivel alfabético apresenta dificuldades de leitura e escrita,
resolve calculos adicdo subtracdo e necessita de auxilio nos calculos de multiplicacéo e diviséo
e identifica os numerais até 1000. O seu processo de interacdo e socializacdo estd em
desenvolvimento, pois 0 aluno é muito timido e faz com que suas amizades sejam limitadas.

O aluno 08 possui 16 anos e esta no oitavo ano, possui deficiéncia intelectual grave,
encontra-se no processo de nivel alfabético. O aluno escreve e Ié frases simples, dificuldades

para compreender algumas informacdes ou orientacdes, e também bastantes dificuldades na
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expressdo, ou seja, organizacdo do pensamento, € um aluno bem hiperativo. Possui uma boa
comunicagdo com as professoras, colegas e interage e se socializa com todos, sempre disposto
em ajudar nas melhorias da escola, és um aluno muito prestativo.

O aluno 09 possui oito anos e esta no terceiro ano, possui deficiéncia intelectual
moderada, encontra-se no processo de nivel sil&bico, ndo consegue ainda diferenciar letras
maiusculas de minusculas e fazer as comparagdes dos sons de cada letra. A coordenagdo motora
ampla e fina e os aspectos afetivos, cognitivos do aluno estdo em desenvolvimento, pois
apresenta bastantes limitacdes de manusear alguns objetos. Sua interacdo social é bem
significativa, pois apresenta dificuldades de socializagdo com os colegas, professores e
funcionérios da escola.

O aluno 10 tem 11 anos de idade e esta no quinto ano possui deficiéncia intelectual leve
e Transtorno de ansiedade compulsivo (TAC), encontra-se no processo do nivel alfabético, Ié
com um pouco de dificuldades, sabe interpretar palavras, frases e textos, possui uma
coordenacdo motora boa, porém é muito ansioso e acaba com que se atrapalhe, fazendo com
gue ndo consiga terminar suas atividades a tempo. A coordenacdo motora ampla e fina e 0s
aspectos afetivos, cognitivos, emocionais estdo em desenvolvimento quanto ao aspecto de

socializacdo é um aluno que possui muita facilidade de fazer amizades

4.2 DESCRICAO DOS ATENDIMENTOS

Os atendimentos ocorreram individualmente, semanalmente, quartas e sextas-feiras,
entre 0s meses de agosto e novembro de 2022, com duracdo de 50 minutos cada, na Sala de
Recursos Multifuncionais. Assim, a pesquisa teve duracdo de aproximadamente quatro meses,
totalizando dezesseis encontros, cada um com cronograma e plano de aula, em que o conteido
que foi estudado, acompanhava as sequéncias propostas pelo aplicativo Grapho Game.
Entende-se por sequéncia do Grapho Game os niveis de dificuldade do conteddo que o
aplicativo apresenta, na medida que o estudante vai avangando. Como exemplo podemos citar
as sequéncias 1, 2 e 3 que propde estudar as vogais em letras maitsculas, desse modo, o plano
de ensino contemplava esse contetido e assim foi feito para os demais 15 encontros, abarcando
as 57 sequéncias do Grapho Game analisadas pelos 34 critérios do Guia de Consulta Rapida
das Diretrizes de Acessibilidade (WCAG 2.1) - nivel A.
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4.3 ANALISE DO APLICATIVO GRAPHO GAME

A aplicacdo do Grapho Game teve inicio no dia 29 de julho de 2022, a professora,
primeiramente baixou o aplicativo nos computadores da escola na versdo Microsoft Windows,
e logo apos explicou como funcionaria a colocacdo do nome de cada um, escolha do avatar e
0s acessorios, e explicou como aconteceriam as aulas com a utilizagdo do aplicativo Grapho
Game.

A partir disso, a analise do aplicativo ocorreu por meio do Guia de Consulta Rapida das
Diretrizes de Acessibilidade (WCAG 2.1) - nivel A, que totalizam 34 critérios divididos em
quatro principios, quais sejam, perceptivel (9), operavel (16), compreensivel (7) e robusto (2).
A analise sera apresentada verificando se os critérios de cada principio estdo presentes/ausentes
nas sequéncias do aplicativo Grapho Game, e ap0s, apresenta-se a interacdo dos alunos com o
aplicativo, procurando confirmar se os recursos de acessibilidade contribuem para o

desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes com deficiéncia intelectual.
4.3.1 Principio Perceptivel
Ao analisar o principio Perceptivel, verificou-se que dos nove critérios de

acessibilidade, 3 estiveram presentes nas 57 sequéncias, 5 ndo estiveram presentes em nenhuma

das 57 sequéncias e um critério esteve parcialmente presente nas 57 sequéncias.

Tabela 1 - Principio Perceptivel.

Principio Perceptivel

Presente/Ausente Critérios Sequéncias
1.1 CONTEUDO NAO TEXTUAL. 57
Presente a) ALTERNATIVAS EM TEXTO: Qualquer contetido “ndo

textual” e relevante para a compreensdo da informagdo deve trazer
uma descrigdo alternativa em texto (visivel ou ndo) para identificar o
conteldo (inclusive captar por exemplo).

Presente no item 1.

» . : 57
Apenas audio pré- 1.2.1 APENAS AUDIO OU APENAS VIDEO (PRE-

gravado a transcricao GRAVADO):
do texto é por meio | b) MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO;
de fala de dois

narradores  um  do Deve fornecer alguma das seguintes alternativas para o contetdo

sexo masculino e apresentado:

outro do  sexo 1. Apenas audio: transcricdo descrita em texto.
feminino.

Ausente no item 2. 2.

Apenas video ndo é
fornecido a
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transcrigdo em
video, ou seja, em
formato de faixa de
audio que possa ser
habilitada.

Apenas video: fornece transcricdo em video ou uma faixa de
audio descricdo que pode ser habilitada.

Ausente

Ausente

1.2.2 legenda pré-gravada, apenas alguém falando o som de cada letra,
silaba ou palavra, que aparecem representadas por cores diferentes.
1.2.3 - AUDIODESCRICAO OU MIDIA ALTERNATIVA (PRE-
GRAVADO) ACESSAR CRITERIO DE SUCESSO

1.2.3 MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO

Deve ser fornecida uma audiodescricdo ou uma transcricao descritiva

em texto para todo contetido em video pré-gravado.

57

57

Ausente

1.3.1 INFORMAGCOES E RELACOES

d) ADAPTAVEL: A organizagio estrutural de uma tela deve ser
construida de forma que sua arquitetura de informagao faca sentido
tanto para quem Vvé, quanto para quem ouve o contetdo.
Dica: o desafio aqui é proporcionar experiéncias equivalentes
relacionadas aos contextos visuais e auditivos.

57

Presente

1.3.2 SEQUENCIA COM SIGNIFICADO:

e) ADAPTAVEL.: Seja qual for o método de interagio a apresentagio
das informagdes da tela deve ter uma sequéncia ldgica.

Dica: Conteudos responsivos ndo devem impactar o atendimento da
informacdo independentemente do tamanho da tela.

Exemplo: evitar op¢do como clique no botdo abaixo, ou clique no
botdo verde, ou ao ouvir um bip selecione uma opgéo.

57

Ausente

1.3.3 CARACTERISTICAS SENSORIAIS;
f) ADAPTAVEL:

Qualquer tipo de instrugdo ou direcionamento ndo deve depender de
um formato especifico, localizacdo espacial, som ou qualquer outra
caracteristica sensorial.

57

Ausente

1.4.1 UTILIZACAO DE CORES:

g) DISCERNIVEL: Cores nfo devem ser utilizadas como dnica
maneira de transmitir contetido ou distinguir elementos visuais.

Dica: Um a mensagem de um erro no formulario deve trazer um cone
de alerta uma mensagem informando como corrigir o erro e também
uma cor destacando a informacéo, e ndo apenas a mudanca de cor.

57

Presente

1.4.2 CONTROLE DE AUDIO:
h) DISCERNIVEL:

Deve ser fornecida uma forma simples de pausar, deixar mudo ou
ajustar o volume para qualquer audio que toca automaticamente por
mais de 3 segundos na interface.

57

Fonte: (Autora, 2023)
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O principio Perceptivel foi analisado com os alunos em 4 encontros, sendo trabalhadas
as 11 primeiras sequéncias do aplicativo. Dessa forma, o primeiro encontro aconteceu no dia
trés de agosto de 2022, e foram trabalhados os conteudos do aplicativo Grapho Game, vogais
s6 com letras maidsculas, isso significa as sequéncias 01, 02 e 03. No principio perceptivel
foram observados os Critérios 1.1.1 que se refere ao Conteddo néo textual: a) alternativas
em texto: Qualquer conteudo “ndo textual” € relevante para a compreensdo da informagao e
deve trazer uma descricdo alternativa em texto (visivel ou ndo) para identificar o contetido
(inclusive captar, por exemplo). E o Critério 1.2.1 apenas audio ou apenas video (pré-
gravado): b) multimidia baseada em tempo: Deve fornecer alguma das seguintes
alternativas para o conteudo apresentado. 1. Apenas audio: transcricdo descrita em texto. 2.
Apenas video: fornece transcricdo em video ou uma faixa de audiodescricdo que pode ser
habilitada. Para essas sequéncias foram realizadas quatro observacdes com os alunos 01 e 07,
09 e 10. Nestas trés sequéncias, os alunos comecam aprendendo o que sdo vogais maiusculas
e adiferencia-las uma das outras, por meio do som que representa cada vogal, também aprende
a distinguir o que é uma vogal aberta e uma vogal fechada através de repeticbes dos exercicios,
assim, contribuindo em sua aprendizagem e memorizacao.

O jogo comega com as vogais A, E, I, O e U e as vogais abertas E e O. Apresenta trés
niveis, trés cenarios, sistemas de recompensas em forma de dinheiro, adesivos, figurinhas de
animais, customizacéo e roupas, cabelos, e supermercado, no qual o jogador teria que clicar em
cima da vogal falada pelo narrador.

O aluno 01 relatou que “ao utilizar o aplicativo gostou muito, pois teve facilidade em
realizar as atividades”. Na opinido do aluno 01 “as atividades eram demasiadamente
repetitivas”. Provavelmente, isso se deve ao fato de a estudante possuir um grau leve de
deficiéncia e ja estar alfabetizada. Sua compreensdo e necessidade de acessibilidade podem
parecer menos importante, mas esse ndo pode ser um motivo para os aplicativos ndo possuirem

recursos acessiveis. Para Busarello;

O desenvolvimento apropriado de um jogo, por exemplo, pode auxiliar os alunos a
adquirirem habilidades e conhecimento em periodos curtos de tempo, efetivando a
taxa de retencdo de conteddo. Neste sentido, é necessario reconhecer que a motivacao
no ato de jogar abrange as &reas cognitiva, emocional e social do individuo
(BUSARELLO 20186, p. 47).

Assim, percebe-se que o0s jogos devem ser adaptados para todos os tipos de sujeitos

que irdo usufruir dele, possibilitando um maior acimulo de conteddos adquiridos de forma
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audivel e visual, estimulando a cognicdo, despertando as emogdes e a socializagdo do sujeito
com DI. O aluno 07 demonstrou-se muito motivado e atraido pela sequéncia em que hd um
jogo do mapa 3D, pois 0 jogo mostra por meio das setas, a direcdo para onde o jogador deve ir,
além de possuir imagens mais variadas.

Para os autores Meira e Blikstein (2020) é nesse momento que o ludico se manifesta por
meio da sensacgéo de desafio, obtencdo de prazer funcional, criando possibilidades e disposi¢éo
delas, presenca de dimensdo simbolica expressdo de modo construtivo ou relacional. Na visdo
de Pimentel et al. (2021);

Os jogos digitais, para além de contextualizarem, abordarem e criarem situagdes para
aplicacdo de conhecimentos e exercicio de habilidades, proporcionam experiéncias
divertidas. As criancas e jovens sentem-se atraidos porque sdo desafiados, buscam
atingir objetivos, obtém recompensas, fazem conquistas e se sentem capazes de
realizar coisas. (PIMENTEL ET AL. 2021, p.17)

Em estudos realizados por Petry (2016) sdo apresentadas evidéncias das qualidades
motivacionais dos jogos digitais na aprendizagem dos sujeitos pesquisados. O aluno 09
apresentou muitas dificuldades de manusear o mouse, a professora necessitou mediar o
processo pegando na méo e ajudando a clicar nos lugares onde o aluno solicitava. Quanto ao
aplicativo, o aluno achou que “poderia ter o dudio de todas as letras que estavam aparecendo
na tela, assim ficaria mais facil de identificar cada uma delas através do som, facilitando seu
reconhecimento”.

Portanto, quando a crianca da entrada ao mundo do letramento ela comeca a fazer
representacdes do que imagina ser a escrita, por meio da leitura auditiva e visual das imagens,
até que possam entender e diferenciar o que sdo letras chegando a grafia correta. Aqui entra o
processo de mediacdo que é um ato fundamental para que o nivel de aprendizagem do aluno
cresca e favoreca seu desenvolvimento.

Para Pimentel (2021) a gamificagdo como estratégia ativa de ensino, e oriunda dos jogos
digitais, tem como caracteristica engajar e motivar os estudantes na aprendizagem. As autoras
Souza e Alves (2018. P.15) se apropriam das palavras de (VYGOTSKY, 1998), quando se

referem ao ato de mediar;

Ajuda, resolver sozinhas o que so conseguiam resolver com ajuda externa) entende-
se por mediagdo o processo de planejamento e execucdo de situacbes desafiadoras e
problematizadoras, associado ao fornecimento de ajuda e apoio as pessoas com
barreiras ou deficiéncias no processo de aprendizagem e desenvolvimento, de modo
que essas pessoas possam ao se apropriar desta. (SOUZA E ALVES 2018. p.15).
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Para Trentin (2018, p. 43) a compensagao ndo é um processo espontaneo; este ocorre
por meio da mediacdo do outro, no processo de aprendizagem. A autora também ressalta que
ao proporcionar praticas pedagdgicas objetivando a compensagdo, o professor propicia a
crianca com deficiéncia um possivel desenvolvimento da autonomia e da atuacéo social.

J& o aluno 10 relatou que “os niveis de dificuldade aumentam muito répido e que
atividades de letras sem acento passam rapidamente para letras com acento, e que essa rapidez
o confundiu muito”. Essa rapidez relatada pelo aluno recai no tempo de aprendizagem de cada
estudante, sobretudo aquele que possui deficiéncia intelectual. Seria interessante ter mais fases
especificas com as letras ou poder retornar a fase anterior, possibilitando jogar novamente e ter
um aprendizado com mais éxito. Segundo Busarello (2016, p.108), essas etapas “podem ser
utilizadas como forma de controle de aumento do crescimento dos niveis de habilidade e de
conhecimento do individuo no sistema”. Conforme Pimentel (2021), o jogo digital € dotado por
mediar e proporcionar experiéncias sensiveis aos jogadores através da imersdo.

A falta de texto escrito e a presenca de audio pré-gravado é outro limitador da
aprendizagem imposto pelo aplicativo, pois nessas sequéncias e no Teste 1, observa-se que a
pronuncia dos audios, por vezes, também é bem confusa, ndo permitindo entendimento do que
os narradores falam. A recomendacéo de ter a presenca de audio e texto escrito, que atende aos
critérios 1.1.1 e 1.2.1 do principio Perceptivel estdo presentes em outras recomendacdes, como
na Cartilha de Acessibilidade da Web W3C Brasil que refor¢a que uma informagéo contida em
uma imagem na internet sé € acessivel para pessoas cegas ou com dificuldades de interpretacéo,
guando possuem uma descricdo textual (BRASIL, 2015).

Portanto, quanto ao principio Perceptivel, o critério 1.1.1, é atendido, pois as sequéncias
1,2, 3 e o Teste 1 fornecem informacdo descritiva do contetdo ndo textual. O critério 1.2.1 ndo
é atendido, pois apresenta apenas audio pré-gravado, ou seja, a transcri¢do do texto é por meio

da fala de dois narradores.
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Figura 14 - Sequéncia 01.

Fonte: (Grapho Game, 2020).

O segundo encontro ocorreu no dia dez de agosto de 2022, no qual foram trabalhados
os contetidos do aplicativo Grapho Game, vogais mailsculas e vogais minusculas, com trés
niveis, trés cenarios mais sistemas de recompensas. VVogais maiusculas e vogais minusculas,
com trés niveis, trés cenarios mais exercicios de fixacdo, e consoantes: C, D, F, R, S, T, V, X,
Z, sete niveis, sete cenarios diferentes mais sistema de recompensas, iSSO representa as
sequéncias 04,05 e 06.

No principio perceptivel foram observados os Critérios 1.2.2 LEGENDA PRE-
GRAVADA: MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO; ¢) MULTIMIDIA BASEADA EM
TEMPO: Qualquer contetdo pré-gravado que contenha faixa de audio (seja apenas audio ou
video). Deve possuir legenda. O critério 1.2.3 - AUDIODESCRICAO OU MIDIA
ALTERNATIVA (PRE-GRAVADO) ACESSAR CRITERIO DE SUCESSO 1.2.3
MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO: Deve ser fornecida uma audiodescricio ou uma
transcrigdo descritiva em texto para todo contetdo em video pré-gravado. O critério 1.3.1
INFORMACOES E RELACOES: d) ADAPTAVEL: A organizagdo estrutural de uma tela
deve ser construida de forma que sua arquitetura de informacéo faca sentido tanto para quem
vé, quanto para quem ouve o contetdo. Dica: o desafio aqui é proporcionar experiéncias
equivalentes relacionadas aos contextos.

Para essas sequéncias foram realizadas duas observagfes com os alunos 01 e 07. Nas
quais os alunos aprendem identificar duas formas de escrita vogais bastao e cursiva, o jogador
devera clicar nas duas formas de representacao das letras, com isso, ira aprender a diferenciar
0 som das consoantes D, F, R, S, T, V, X, Z, no formato em bastdo auxiliando na escrita e
leitura e no reconhecimento do valor sonoro das letras, fazendo com que o aluno perceba que o
alfabeto é composto por vogais e consoantes e representados por diferentes maneiras de escrita.
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O aluno 01 relata que “o jogo é muito repetitivo e demora demais para passar para a
proxima fase, eu ndo tenho muita paciéncia de estar fazendo as mesmas coisas varias vezes”.
No que se refere ao aplicativo o aluno notou que falta uma legenda para que se possa ler as
informacdes do jogo, aparece apenas alguém soletrando as letras, palavras ou frases que sdo
diferenciadas por diferentes cores.

Conforme o relato feito pelo aluno 01 percebe-se a caréncia de recursos acessiveis em
jogos para pessoas com deficiéncias, tornando mais dificil seu aprendizado, pois estes sujeitos
possuem diferentes peculiaridades na sua maneira de aprender, apresentam uma sucessdo mais

lenta que necessita de intermédios constantes. Indo ao encontro das palavras de Simon:

Os alunos com deficiéncia intelectual e demais publico do AEE, apresentam um
desenvolvimento que ocorre de forma diferente, muitas vezes um ritmo mais lento na
evoluglo desses niveis e necessitam de intervengdo constante e diferenciada nesse
processo de apropriacdo. (SIMON, 2018, p.26).

Conforme traz Trentin (2018), a crianga com Deficiéncia Intelectual deve ser
compreendida, como sujeito com capacidades para desenvolver-se, sendo que, no
desenvolvimento dessa crianca, torna-se essencial a compreensao das singularidades. O aluno
07 descreve que gostou muito do jogo, ndo achou cansativo. Pois, 0 jogo é estimulador ele
apresenta sistema de recompensas, por meio de moedas e adesivos e outros acessorios fazendo
com continue jogando para poder ganhar estes prémios.

Sobre o aplicativo eles poderiam colocar a transcricdo em conteudo pré-gravado isso
facilitaria bem mais nosso aprendizado, porque ao escutar o dudio iremos aprender bem mais e
0 jogo fica mais atrativo. A Cartilha de Acessibilidade da Web W3C Brasil afirma que sem
acessibilidade na Web, pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida, em diferentes graus e
contextos, tém de abrir mdo de sua autonomia e contar com a boa vontade alheia para
executarem tarefas simples e essenciais. (BRASIL, 2015).

Assim, deve-se ter o entendimento de que se trata de sujeitos com deficiéncia
Intelectual, e que o mediador tem como obrigacdo de levar metodologias acessiveis que
estimule a sua atencdo, pois se nem os ditos normais ndo sabem lidar com suas proprias
frustacdes, imagina o sujeito que apresenta algum tipo de limitacdo deve ser constrangedor
quando 0 mesmo n&o consegue desenvolver com autonomia o que lhe é proposto.

Com iss0, quanto ao principio Perceptivel, o critério 1.2.2 ndo apresentam o critério de
acessibilidade legenda pré-gravada, apenas alguém falando o som de cada letra, silaba ou

palavra, que aparecem representadas por cores diferentes. O critério 1.2.3 ndo é fornecido a



58

transcrigdo em texto e ndo contém video pré-gravado, ou seja, em formato de faixa de &udio
que possa ser habilitada. E o critério 1.3.1 possuem contetdo textual, mas ndo disponibilizam

de conteddo audio descritivo.

Figura 15 - Sequéncia 04.

Fonte: (Grapho Game, 2020).

O terceiro encontro ocorreu no dia 17 de agosto de 2022, nos quais foram trabalhados
o0s contetidos do aplicativo Grapho Game, apresenta consoantes: B, C, G, L, M, N, Q e mais 10
niveis, 10 cenéarios diferentes mais sistema de recompensas, exercicios com letras minusculas,
cinco niveis, cinco cenarios mais o teste um com vogais minusculas, isso representa as
sequéncias 07 e 08.

No principio perceptivel foram observados os Critérios 1.3.2 SEQUENCIA COM
SIGNIFICADO: ) ADAPTAVEL: Seja qual for o método de interacio a apresentacdo das
informagdes da tela deve ter uma sequéncia légica. Dica: Conteddos responsivos ndo devem
impactar o atendimento da informac&o independentemente do tamanho da tela. Exemplo: evitar
opcao como clique no botdo abaixo, ou clique no botdo verde, ou ao ouvir um bip selecione
uma opgdo. E o critério 1.3.3 CARACTERISTICAS Sensoriais) ADAPTAVEL: Qualquer
tipo de instrugdo ou direcionamento ndo deve depender de um formato especifico, localizagdo
espacial, som ou qualquer outra caracteristica sensorial.

Para essas sequéncias foram realizadas duas observacdes com os alunos 0le 07. Nestas
sequéncias os alunos ddo continuidade no aprendizado com letras consonantais maiusculas,
sendo elas B, C, G, L, M, N, Q e a fixacdo das letras mindsculas por meio de exercicios com
letras minusculas, em forma de teste. O aluno 01 relata que “o jogo poderia ter mais coisas, por

exemplo legenda que nem nos filmes para néo precisar ficar apertando no som toda vez que ndo
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se entende”. Segundo Cheiran (2013) pessoas com necessidades especiais representam pessoas
que precisam de recursos e atencdo adicionais para ter garantidos as mesmas oportunidades,
qualidade de vida, autonomia e acesso das pessoas sem necessidades especiais.

O aplicativo oferece em todas as sequéncias um icone na parte inferior esquerda
representado por um autofalante, quando néo ficou claro o entendimento da letra, palavra ou
frase o jogador devera clicar em cima do audio para que possa ouvir o que esta sendo dito,
também apresenta o recurso de acessibilidade em formato de sequéncia gradual sinalizado por
uma seta verde. Pensando em oferecer recursos totalmente acessiveis as pessoas com
deficiéncia, ndo apenas se reportando aos sujeitos com DI traz - se uma abordagem de Busarello
(2016, p. 25) “os jogos sdo capazes de promover contextos ludico e ficcionais na forma de
narrativas, imagens e sons, favorecendo o processo de geracdo e relagdo com o conhecimento”.
Com isso, Fadel et al., 2014), menciona que os elementos de jogos, tais como personagens,
competicdo e regras, possibilitam criar um ambiente favoravel para que o aluno se envolva com

a aprendizagem.

Ja o aluno 07 ressaltou “que ndo percebeu nenhum recurso de acessibilidade para eles
com deficiéncia, isto que torna o jogo desinteressante desestimulador por ser um jogo bem
jogado pelo mundo inteiro deveria ter no minimo o basico como janela com libras e legendado,
se até os filmes todos tem legenda por que ndo ter neste jogo™. Em virtude disso, o (W3C 2008)
traz uma importante contribuicdo quando se refere ao principio perceptivel, tendo como
objetivo trazer aos usuarios de uma forma clara, as informacdes e componentes de interface,
fazendo com que o mesmo possa constatar que o aplicativo contém textos alternativos,

legendas, transcri¢des narradas, videos em lingua de sinais, contetdo adaptavel, etc.

Quando se pensa em incluir o aluno com DI ou com outro tipo de deficiéncia pensa-se
apenas em colocé-lo dentro de uma sala de aula junto com os demais. Esta ideia é totalmente
equivocada porque o contexto de inclusdo abrange muito mais coisas como o direito de
igualdade, a autonomia do educando, e principalmente a acessibilidade nos sitios fornecidos
pelas Webs. De acordo com a Cartilha de Acessibilidade Web W3C Brasil:

Quando os sitios web ndo apresentam acessibilidade, os conceitos de incluséo,
igualdade e autonomia sdo afetados diretamente pelas barreiras de acesso as pessoas
com deficiéncia e mobilidade reduzida. A predominancia de sitios acessiveis torna a
Web mais funcional e facil de ser utilizada pela maioria das pessoas, ja para pessoas
com deficiéncia e mobilidade reduzida, a predominancia de sitios acessiveis torna a
Web possivel. (BRASIL,2015, p. 15).
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Diante de tantos acontecimentos, a inclusdo e as pessoas com deficiéncias passaram a
ter atendimentos e suportes especializados e diferenciados de acordo com suas necessidades,
mas ainda existe uma caréncia de recursos acessiveis em grande parte dos aplicativos
encontrados na Web para este publico alvo. Simon (2018, p.27) afirma que “as Tecnologias da
Informagé&o e Comunicagéo (TIC) estéo se tornando, cada vez mais, um importante instrumento

do cotidiano, e a sua utilizagdo um meio de interagéo e inclusao social”.

Portanto, quanto ao principio Perceptivel, o critério 1.3.2 apresenta o recurso de
acessibilidade em formato de sequéncia gradual sinalizado por uma seta verde. O critério de
acessibilidade 1.3.3 ndo disponibiliza de um formato especifico que é representado por um
clique no botdo verde, ou clique na caixa de som para ouvir novamente, ou clique na seta

retornar para dar sequéncia ao jogo.

Figura 16 - Sequéncia 07.

Fonte: (Grapho Game, 2020).

O quarto encontro ocorreu no dia vinte e quatro de agosto de 2022, nos quais foram
trabalhados os conteddos do aplicativo Grapho Game, silabas simples com duas letras uma
consoante e uma vogal, com sete niveis, sete cenarios mais sistema de recompensas, e
exercicios para aprender as letras minusculas com quatro niveis, quatro cenarios, e sistemas de
recompensas.

No principio perceptivel foram observados os Critérios 1.4.1 UTILIZACAO DE
CORES: g) DISCERNIVEL: Cores nio devem ser utilizadas como Gnica maneira de
transmitir contetdo ou distinguir elementos visuais. Dica: Um a mensagem de um erro no
formulério deve trazer um icone de alerta, uma mensagem informando como corrigir o erro, e

também uma cor destacando a informacéo, e ndo apenas a mudanca de cor. 1.4.2 CONTROLE
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DE AUDIO: h) DISCERNIVEL: Deve ser fornecida uma forma simples de pausar, deixar
mudo ou ajustar o volume para qualquer &udio que toca automaticamente por mais de 3
segundos na interface. Para essas sequéncias foram realizadas trés observacGes com os alunos
01,09 e 10. Nestas sequéncias os alunos comecam se aprofundar mais no conteddo, nos quais
eles deverdo formar silabas simples com duas letras, uma consoante e uma vogal, mais
exercicios de memorizagdo das letras minGsculas. E neste momento que o aluno comeca a
perceber que as letras podem se juntar umas com as outras e formarem silabas. Assim, faz com
que estes alunos entrem no mundo silabico compreendendo que a escrita é a representacéo da
fala e que se estabelece uma relagdo entre o fonema e o grafema por meio da percepcéo dos
sons das silabas.

O aluno 01 faz referéncia ao som das consoantes da maneira que eles sdo emitidos deixa
muito a desejar ndo tem nada a ver com o som emitido pelos narradores. “Assim deixa a gente
com bastante diivida”. Quanto ao aplicativo ele notou que s&o usadas somente a cor vermelha
para dizer que a letra, silaba, palavra ou frase é incorreta, ndo traz nenhum outro tipo de aviso,
como uma mensagem, informando como devemos corrigir o erro e também de pistas para
acertar. Assim, verifica-se a importancia de os jogos disporem de feedbacks positivos ou
negativos, para que possam trazer respostas momentéaneas e de forma clara aos jogadores.

Por isso, os autores Fadel et al. (2014, p.26) citam que o Feedback e a orientagcéo
favorecem respostas imediatas do sistema ao jogador. Isso possibilita que falhas possam ser
evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido na recuperacdo de algum erro, caso ocorra
alguma dessas situacdes. Ja Cheiran (2013) assegura que o feedback sonoro fornecido pelos
jogos ndo é suficiente para indicar todas as informacdes essenciais para entendimento de um
cenario, orientacdo em um ambiente ou navegacdo em um menu do jogo.

O aluno que possui deficiéncia intelectual é capaz de reter inimeras informac@es, porém
de uma forma mais vagarosa que 0s demais, isso ndo significa que ele ndo possa aprender. Deste
modo, evidencia-se a necessidade de pensar em técnicas diferentes para poder ensinar o aluno
com DI, que favoreca recursos alternativos de qualidade e que v& ao encontro das
particularidades e caracteristicas de cada um. Trentin (2018) ressalta estd caréncia de

entendimento pela parte do professor sobre a DI, a autora destaca que:

As possibilidades de avancos na aprendizagem desses alunos poderdo ocorrer a partir
da compreensdo dos professores sobre singularidades
no processo de aprender, sendo importante que o professor foque as diferencas na

forma de aprender, e ndo a deficiéncia. (TRENTIN, 2018, p. 85).
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Cabe aos educadores levarem até esses sujeitos diferentes maneiras de ensinar, ou seja,
por meio de brincadeiras ludicas, jogos ou até mesmo aplicativos eletrénicos que facilitem seu
aprendizado. Busarello (2016, p. 31) faz referéncia a esse aspecto, segundo ele “o ato de jogar,
além de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades, estimulando
atencdo e memoria”. Nesse viés Simon (2018) o uso desses recursos tecnoldgicos torna a
educacao mais criativa, atrativa e com uma qualidade diferenciada. E essa evolugéo tecnolégica
faz com que a educacdo tenha uma nova maneira de ver o mundo, através do uso de eletrénicos.

O aluno 09 diz que “nunca consegue sair do jogo, sempre solicita a ajuda da professora.
Porque tem que clicar numa tal de tecla esc ou numa bolinha com 3 pontinhos e risquinhos no
canto de baixo da tela e repetir 3 vezes a mesma coisa para sair por completo do jogo”. O
aplicativo deixa a desejar, pois ele ndo fornece uma maneira simples de sair do jogo, nao
apresenta a opc¢do de deixar no modo mudo ou ajuste de volumes tendo que ir no som do
computador para baixar ou aumentar o volume, mas ele fornece a opgcdo de pausar
automaticamente o jogo depois de 10 segundos sem mexer na interface. Busarello (2016, p.
120), o qual destaca que “quando as tarefas sdo adaptadas ao nivel de habilidade de cada sujeito,
aumenta-se a expectativa desses completarem com éxito a tarefa”.

Grande parte dos sujeitos com DI, possuem dificuldades de ter o dominio no
computador ou de manusear 0 mouse ou 0s comandos das teclas do teclado, por isso 0s
aplicativos criados infelizmente, ndo beneficia a todos, pois ndo apresentam recursos basicos
como: a opc¢do de baixar e aumentar o volume no proprio app, pausar, avancar, colocar no modo

mudo ou parar o jogo. Dessa forma Cheiran, enfatiza:

Ainda que esses mecanismos representem um espago importante na promogao de um
design universal, as necessidades impostas por limitacdes mais severas ainda sao
desatendidas: incompatibilidade com TAs (como acionadores ou leitores de tela), falta
de feedback multimodal (como vibracéo de controles) e auséncia de legendas ocultas
(closed caption), (CHEIRAN 2013. p. 30)

O aluno 10 relata que “o problema é ndo poder voltar a fase anterior, clicou de proposito
em todas as letras erradas para ver o que acontecia, 0 jogo Ihe deixou passar de fase, entéo eles
deveriam colocar para repetir tudo novamente, é mesma coisa € se fizermos tudo errado, o aluno
diz que ndo acha certo o professor dar tudo certo, temos que refazer até aprender”. O ato do
sujeito percebe que ele mesmo é capaz de corrigir 0s seus erros, da-lhes a chance desses sujeitos
mostrarem suas capacidades mesmos com suas limitagoes.

Ja salientado anteriormente o professor deve fazer o papel de mediador, por meio de

estimulos, palavras de encorajamento e motivacao para que o aluno siga em frente. Conforme
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Busarello (2016, p.98), essa “liberdade em fracassar nas atividades permite aos sujeitos
aumentar seu envolvimento através da experimentagdo sem medo”. Vasconcellos (2019),
corrobora afirmando que a gamificacdo ndo visa tornar o conteudo a ser aprendido mais simples
para os aprendizes, mas tornar o processo de aprendizagem mais atraente e desafiador,
despertando sua motivacao e seu engajamento.

Conclui-se o principio Perceptivel, com os critérios 1.4.1 e 1.4.2. O critério 1.4.1 ndo
é atendido, pois aparecem apenas mudanca de cor e perde pontos e um barulho sonoro. E o
critério 1.4.2 também ndo é atendido, porque nao fornecem pausa automatica somente, depois

de 10 segundos se ficar sem mexer.
4.3.2 Principio Operavel

Ao analisar o principio Operével, verificou-se que dos dezesseis critérios de
acessibilidade, seis estiveram presentes nas 57 sequéncias, 10 ndo estiveram presentes em
nenhuma das 57 sequéncias. O principio Operavel foi analisado com os alunos em oito

encontros, sendo trabalhadas a partir da sequéncia 12 até a sequéncia 41 do aplicativo.

Tabela 2 - Principio Operavel.

Presente/Ausente Critérios Sequéncias
Ausente 2.1.1 TECLADO: o
a) ACESSIVEL POR
TECLADO: Todas as

funcionalidades devem ser
acessadas por meio do teclado, ao
menos que a acessibilidade néo
permita o controle por meio de
teclado. Dica: O critério também
atende a teclados Bluetooth

configurados em aparelhos méveis.

212SEM BLOQUEIO DE 57
Ausente TECLADO:

b) ACESSIVEL POR
TECLADO: Ao interagir por meio

de teclado a havegac&o por todos o0s
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elementos clicaveis devem ocorrer
sem que haja bloqueio ou

interrupcdes.

Dica: Elementos ndo clicava sdo
adicionados por atalhos especificos
no teclado quando o leitor de tela

esta habilitado.

Ausente

221 AJUSTAVEL POR
LIMITE DE TEMPO:

c) TEMPO SUFICIENTE:

Caso seja definida uma
funcionalidade que exija tempo
para execucdo e essa ndo seja
essencial (obrigatéria do ponto de
vista legal), deve -se incluir
também uma opc¢ao para desliga-lo

ou uma opc¢ao para amplia-la.

S7

Presente

2.2.2 COLOCAR EM PAUSA,
PARAR OU OCULTAR:

d) TEMPO SUFICIENTE:

Qualquer elemento na tela que
tenha movimento automatico ou
pisque que dure mais que 5
segundos deve ter um tipo de
controle onde a pessoa que 0
utiliza pode pausar, parar, ou

ocultar.

57

Ausente

2.1.4 ATALHOS DE TECLADO
POR CARACTERES:

e) ACESSIVEL POR
TECLADO: Deve -se criar tecla
de atalhos utilizando  apenas
simples caracteres (exemplo letras
ou nimeros) que podem entrar em

conflito com atalhos ja existentes

57
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no sistema. Caso isso ocorra certas

condicBes devem ser atendidas.

Presente

221 TRES FLASHES OU
ABAIXO LIMITE:

f) CONVULSOES E REACOES
FISICAS: Nenhum contetido da
pagina pisca mais de trés vezes,
por segundo a ndo ser que 0s
flashes estejam em baixo contraste

ou possuam pouco vermelho

S7

Ausente

2.4.1 IGNORAR BLOCOS:

g) NAVEGAVEL: deve ser
fornecido um tipo de controle para
que as pessoas possam ignorar
determinados conteddos
repetitivos (exemplo um menu de

navegacao).

Dica: Trata- se de um critério
exclusivo para pessoas que
utilizam teclado.

Presente

2.4.2 PAGINA COM TITULO:

h) Todas as telas devem ter um
titulo principal e que descreva
claramente a sua finalidade.

57

Presente

2.4.3 ORDEM DE FOCO:

i) NAVEGAVEL: A interacio por
elementos focados na tela sempre
devera ser sequencial e légico de
acordo com 0 contetido

apresentado.

57

Presente

2.4.4 FINALIDADE DE LINK
(AO CONTEXTO):

j) NAVEGAVEL: A
finalidade de um link deve ser

determinada a partir do texto do

57
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proprio link ou a partir do

contexto em torno do link

Presente

2.4.7 FOCO VISIVEL:

h) NAVEGAVEL: Ao interagir
por teclado quaisquer pessoas deve
conseguir identificar qual é sua
localizacdo espacial na tela através
de um foco (visivel) identificador

de sua localizagdo.

S7

Ausente

2.4.13 PONTOS DE
REFERENCIAS FIXOS:

i) NAVEGAVEL: Sempre que
houver uma referéncia ou um
documento externo no (formato de
PDF, repub., etc.) deve-se permitir
que a pessoa encontre facilmente a
respectiva pagina, referenciada

através de marcadores especificos

S7

Ausente

251 GESTAO DE
ACIONAMENTO:

k) MODALIDADE DE
ENTRADA:

Toda a funcionalidade que exige
um caminho tétil para ser acionada
(exemplo arrastar com um dedo em
uma tela de toque) precisa também
de um método alternativo que
facilite a interacdo por quem ndo

consegue efetuar o gesto.

57

Ausente

2.5.2 CANCELAMENTO DE
ACIONAMENTO:

) MODALIDADE DE
ENTRADA: E possivel que haja
clique ou toque acidental em um
determinado componente e caso a
pessoa perceba isso antes de soltar

o0 botdo clicado ou tocado, ela

57
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deve ter uma forma de cancelar o

acionamento acidental.

Ausente

2.5.3 ROTULO NO NOME:

m) MODALIDADE DE
ENTRADA: Rétulos em botdes,
icones acionaveis ou qualquer
controle interativo devem ter uma
descri¢do significativa tanto para
quem Vé ou para quem apenas ouve
a informacéo.

” Exemplo: “em um botdo cujo
rotulo ¢é visivel seja” compre ja”
sua forma audivel pode ser similar
ao conteudo “compre ja’ ja o
produto XYZ.

n) MODALIDADE DE
ENTRADA:

Caso haja uma funcionalidade que
exija a movimentacdo do aparelho
(agitar para desfazer) deve se
oferecer uma forma que possibilite
0 seu desligamento para evitar o
acionamento acidental. Caso essa
funcdo seja essencial, deve
oferecer uma alternativa de

acionamento.

S7

Ausente

2.5.4 ATUACAO EM
MOVIMENTO:

n) MODALIDADE DE
ENTRADA: Caso haja uma
funcionalidade que exija a
movimentacdo do aparelho (agitar
para desfazer) deve se oferecer
uma forma que possibilite o seu
desligamento  para evitar o0
acionamento acidental. Caso essa
fungdo seja  essencial, deve
oferecer uma alternativa de

acionamento.

57

Fonte: (Autora, 2023)
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Dessa forma, o quinto encontro aconteceu no dia trinta e um de agosto de 2022, e foram
trabalhadas as sequéncias 12,13 e 14 tendo os seguintes contetdos: Duas vogais maiusculas Al,
El, 10, IU, E UI, cinco niveis, cinco cenarios mais sistema de recompensas. Duas vogais
mailsculas AU, IA, 10, Ol com seis niveis, seis cenarios, sistema de recompensas, e exercicios
para apreender as letras minusculas contém um nivel, um cenario e recompensas.

No principio operdvel foram observados os Critérios 2.1.1 TECLADO: a)
ACESSIVEL POR TECLADO: Todas as funcionalidades devem ser acessadas por meio do
teclado, ao menos que a acessibilidade ndo permita o controle por meio de teclado. Dica: O
critério também atende a teclados Bluetooth configurados em aparelhos moveis. E o critério
2.1.2 SEM BLOQUEIO DE TECLADO: b) ACESSIVEL POR TECLADO: Ao interagir
por meio de teclado a navegacdo por todos os elementos clicaveis devem ocorrer sem que haja
blogueio ou interrupgBes. Para essas sequéncias foram realizadas trés observagdes com 0s
alunos 02, 04 e 08. Nestas sequéncias os alunos comegcam se aprofundar mais no contetdo.
Assim, ele devera formar silabas simples com duas letras, uma consoante e uma vogal, mais
exercicios de memorizagio das letras minGsculas. E neste momento que o aluno comeca a
perceber que as letras podem se juntar umas com as outras e formarem silabas.

Desta maneira, faz com que eles entrem no mundo silabico compreendendo que a
escrita é a representacdo da fala e que se estabelece uma relacdo entre o fonema e o grafema

por meio da percepcado dos sons das silabas.

Figura 17 - Sequéncia 12.

s
!

Fonte: (Brasil, 2020)
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Na opinido do aluno 02, “o jogo poderia disponibilizar mais chances de poder
corrigir os erros para ndo perder pontos”. O relato do aluno 02 de que o jogo deve oferecer mais
oportunidades de correcdo dos erros, € em virtude da sua deficiéncia, pois 0 aluno possui
deficiéncia intelectual Grave, ainda ndo é alfabetizado, 0 processo de transicao da letra bastdo
para a cursiva, ainda ndo aconteceu. Somente reconhece as letras por meio de imagens e com 0
apoio de matérias concretos como o alfabeto, 0 mesmo necessita de ajuda constante para poder
realizar as atividades.

Deste jeito, traz-se uma contribuicdo de Cheiran (2013), no qual o autor relata que

pessoas ndo alfabetizadas podem ter dificuldades para entender diversos contetido do jogo que
ndo sejam apoiados por indicagdes graficas ndo textuais. O aluno possui bastante dificuldade
em manusear o mouse ou digitar no teclado devido a Sindrome Nefrética, que comprometeu
bastante sua motricidade. Em sua dissertacdo Reis (2020), relata que 0s jogos acessiveis podem
ser desenvolvidos visando suprir as limitagdes do jogador, que podem ser: motora, auditiva,
cognitiva e visual.
Entretanto a maioria destes critérios ndo sdo atendidos devido a falta de recomendacdes
especificas que possam auxiliar o jogador no decorrer do jogo. No entanto, Alves (2015)
esclarece que os jogos precisam ser motivadores e estimular constantemente os jogadores, é
necessario conhecer o perfil do publico para qual o jogo se destina, a fim de criar um ambiente
que relacione adequadamente 0S desafios e as habilidades
do jogador. Para Pimentel (2021) as fases presentes nos jogos acabam por respeitar o nivel do
estudante, que, por meio do erro e da possibilidade do acerto, ndo se frustra ao tentar melhorar
suas habilidades para passar de fase. Percebe-se que o aluno 02 fica muito nervoso e inseguro,
durante o jogo necessitando de alguém no seu lado para lhe auxiliar e apontar em qual letra ele
deve clicar. Souza e Alves (2018) dizem que o cérebro permite que a aprendizagem ocorra
guando suas estruturas sdo intactas, organizadas e se tornam maturas apresentando um ritmo
apropriado.

E notorio neste relato a importancia de ter todos os recursos acessiveis em um jogo nao
apenas, digitacdo do nome, controle de volume e avango de nivel com setas que apontam para
a direta, esquerda, para cima e para baixo através de comando do mouse ou teclado touch
screen. O aluno 04 relata que “no inicio 0 jogo é chato porque se a gente errar ndo tem a op¢ao
de corrigir e repete muito o jogo tornando cansativo, o aplicativo ndo disponibiliza uma opgéo
de avangar o jogo, pois para quem ja é alfabetizado tornasse monétono ficar jogando o que ja

sabe”.
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“O interessante do jogo é poder concluir os desafios conforme nossas dificuldades”.
Esta queixa é em virtude, do aluno 04 possui DI no grau moderado, 0 mesmo ja se encontra no
processo de alfabetizacdo, e apresenta um potencial desafiador, pois sabe-se que é instigante
para eles ficarem repetindo inUmeras vezes as mesmas atividades.

Para Alves (2015), como 0s jogos precisam ser motivadores e estimular constantemente
os jogadores, é necessario conhecer o perfil do publico para qual o jogo se destina, a fim de
criar um ambiente que relacione adequadamente os desafios e as habilidades do jogador.
Cheiran (2013) esclarece que os jogos web sdo aplicacdes que necessitam de um tratamento
mais elaborado do que o dado para paginas comuns da web, uma vez que sdo sistemas de alto
grau de interatividade.

O aluno 08 relata que “no inicio o jogo é atrativo com diversos cenarios em meio as
montanhas e rios. O aplicativo deveria fornece mais opcles de pausar, avancar, controlar o
volume e também de podemos fazer os comandos pelo teclado facilitaria muito, e nos
sentiriamos mais motivados”. O aluno 08 possui deficiéncia intelectual grave, encontra-se no
processo de nivel alfabético, possui uma boa comunicacdo com as professoras, colegas e
interage e se socializa com todos. Espinosa & Gomez, 2016, p.63) afirmam que a “motivagdo
€ necessaria para garantir a aprendizagem e para avaliar um programa educativo, pois quando
um estudante esta motivado, a efetividade da atividade aumenta”.

Para Natal et al. (2018), a gamificacdo é uma das propostas que vem sendo adotada
para tentar motivar os alunos, trazendo o ensino da programacao para dentro de um ambiente
que Ihes é familiar. Nesta concepc¢do gamificar ndo depende apenas de jogo cheio de desafios,
e sim de um jogo com recursos de acessibilidade compativeis com seus diferentes usuarios.
Portanto, o principio Operavel, no critério de acessibilidade 2.1.1, ndo apresenta todos 0s
recursos acessiveis, somente digitacdo do nome, controle de volume e avanco de nivel com
setas que apontam para a direta, a esquerda, para cima e para baixo, através de comando do
mouse ou teclado touch screen. E no critério 2.1.2 ndo foi possivel identificar algum tipo de

recurso acessivel.

O sexto encontro ocorreu no sete de setembro de 2022 foram trabalhadas as sequéncias
15,16, 17 abordando os seguintes contetdos: Silabas simples consoantes mais vogais ex: GU,
MA, RI, E PE, com 15 niveis 15 cenarios e mais recompensas. Silabas simples consoantes mais
vogais ex: GO, JO, NA, PA E RE, com cinco niveis, cinco cenarios e recompensas. Silabas
simples consoantes mais vogais ex: Gl, GUA, GUI, QUA, QUE E QUI, com trés niveis, trés

cenarios e recompensas.
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Assim, observou-se no principio operavel os Critérios 2.2.1 AJUSTAVEL POR
LIMITE DE TEMPO: c) TEMPO SUFICIENTE: Caso seja definida uma funcionalidade
que exija tempo para execucdo e essa ndo seja essencial (obrigatoria do ponto de vista legal),
deve -se incluir também uma opcéo para o desligar ou uma opc¢édo para amplia-la. E o critério
222 COLOCAR EM PAUSA, PARAR OU OCULTAR: d) TEMPO
SUFICIENTE: Qualquer elemento na tela que tenha movimento automético ou pisque que
dure mais que 5 segundos, deve ter um tipo de controle onde a pessoa que o utiliza pode pausar,
parar ou ocultar. Para essas sequéncias foram realizadas trés observacdes com os alunos 02,04
e 06. Nestas sequéncias os alunos tinham como objetivo aprender a juntar duas vogais
maiusculas formando o som de uma palavra como Al, El, 10, IU, E Ul, AU, IA, 10. Nesta etapa
0 aluno ja comeca a perceber a importancia da juncéo de duas letras e que por meio delas forma
uma palavra. Desta forma, ele passa a perceber por meio do jogo como usar uma letra para
representar cada emissao sonora, € a diferenciacdo do som quando hé a unido de duas vogais

diferentes.

Figura 18 - Sequéncia 15.

Fonte: (Brasil, 2020).

O aluno 02 relata que “sua maior dificuldade encontrada é ndo ter a tela de avanco para
0 nivel anterior, ou para o proximo. Sinceramente, isso ndo é um tipo de jogo pensado para
pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia”. Conforme menciona Carvalho (2014, p. 11),
“Somos diferentes. Essa € a nossa condicdo humana. Pensamos de jeitos diferentes, agimos de
formas diferentes, sentimos com intensidade diferentes.

E tudo isso porque vivemos e apreendemos o mundo de forma diferente”. Apropriando-
e das palavras de Pimentel (2021) o que € possivel e esperado € que 0s recursos e possibilidades
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que o0s jogos digitais apresentam para solucionar problemas da vida real sejam incorporados no
contexto do planejamento e execugdo da gamificacéo.

O aluno 04 relata que “os cenarios poderiam ter uma maior variacdo, sao todos iguais
e 0s personagens que falam, pouco se entende, por que suas falas séo muito enroladas”. No que
se refere ao aplicativo notou que ndo tem a opgéo de pausar 0 jogo automaticamente, e depois
de um certo tempo 0 jogo pausa sozinho. De acordo com Alves (2015), nem todas as pessoas
percebem o mundo da mesma forma, comunicam-se da mesma forma, aprendem do mesmo
modo ou jogam um determinado jogo de um unico jeito, sendo necessario, portanto, utilizar

elementos de jogos diferentes para cada situacéo.

Como mencionam Valério Neto et al. (2020), atualmente, 0s jogos educacionais em sua
maioria sdo totalmente visuais, o que dificulta a inclusdo dessas pessoas no ambiente escolar e

na utilizacdo de recursos educacionais que facilitem e aprimorem o aprendizado.

E evidente as dificuldades enfrentadas pelos alunos com DI, quando se deparam com
os aplicativos digitais que ndo disponham de elementos acessiveis e inclusivos. O aluno 06 diz
que “o aplicativo deveria ter os comandos pelo teclado ndo apenas pelo mouse porque tenho
bastante dificuldade de manusear 0 mouse e o teclado touch screen pior ainda é nao
disponibilizar de uma forma facil as teclas ocultar, sair ou minimizar o jogo. Tem que fazer
todo um processo para poder conseguir sair do mesmo, ou seja, fecha-lo”.

Meira e Blikstein (2020) reconhecem que o importante no conhecimento ndo € o
conceito aprendido, mas a forma e os procedimentos utilizados para aprender este conceito e a
utilizacdo do conceito que se faz supera — las. Com isso, o principio Operavel, no critério de
acessibilidade 2.2.1 apresentam apenas, recursos de avancar para o proximo nivel ou para o
nivel anterior. E o critério de acessibilidade 2.2.2 pois quando o jogador para de jogar 0 jogo
aparece automatico ap6s 10 segundos a palavra pausa. Para ocultar ir em minimizar, para sair
apertar no esc., e sair e clicar no x para fechar.

O sétimo encontro ocorreu no dia nove de setembro de 2022 trabalhou —se as sequéncias
18,19 e 20 com os contetdos: Silabas complexas ex: obb, ens, ins, obs, e or com seis niveis,
seis cenarios e as recompensas. Silabas complexas ex: com, cons, mir, sons, tome ruim, nove
niveis, nove cenarios mais recompensas. Silabas complexas ex: fle, Ihi, plas e vrer, e mais 12

niveis mais 12 cenarios mais recompensas.
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Figura 19 - Sistemas de recompensas.

35 ©55

Fonte: Brasil, (2020).

Os critérios observados no principio operavel foram 2.1.4 ATALHOS DE TECLADO
POR CARACTERES: e) ACESSIVEL POR TECLADO: Deve-se criar tecla de
atalhos utilizando apenas simples caracteres (exemplo letras ou nimeros) que podem entrar em
conflito com atalhos ja existentes no sistema. Caso isso ocorra certas condi¢cbes devem ser
atendidas. E o critério 2.2.1 TRES FLASHES OU ABAIXO LIMITE: f) CONVULSOES
E REACOES FISICAS: Nenhum contetido da péagina pisca mais de trés vezes, por segundo a
ndo ser que os flashes estejam em baixo contraste ou possuam pouco vermelho. Para essas
sequéncias foram realizadas trés observacfes com os alunos 03 e 05. Nestas sequéncias 0S
alunos tinham como objetivo aprender a diferenciar o som de cada silaba falada pelo narrador.
Nesta etapa 0 aluno comeca a perceber que uma mesma silaba pode aparecer em diferentes
palavras, e que é possivel combina-las para formar novos termos, tendo como intencéo
aprimorar o conhecimento da crianca. A finalidade desta etapa é diferenciar os diferentes
fonemas e a forma como se posicionam a composicdo de diferentes palavras.

O aluno 03 relata que “poderia ter fases mais variadas e audiodescri¢éo, pois ele tem
estrabismo que lhe dificulta enxerga. As vezes peco ajuda para a professora para fazer o som
com a boca para que eu possa marcar a resposta correta”. “Quanto ao Gratho Game poderia ter
uns flashes interativos que disparassem automaticamente quando acertamos todas as atividades.
Assim iriamos nos sentir motivados em prosseguir com o jogo”. No entanto, esses flashes
poderiam vir apresentados em forma de feedback para que os alunos se sentissem mais
animados e incentivados a dar prosseguimento ao jogo.

Rezende, Herkowski e Dias (2016, p.155) reiteram a importancia deste retorno para 0s

sujeitos, segundo esses autores “ha necessidade de um feedback efetivo a cada interacdo do
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sujeito, em cada nivel e em cada partida jogada”. Fadel et al (2014) salienta que meta, regras e

sistemas de feedback dos jogos sdo fundamentais para a criacdo do envolvimento voluntario

do sujeito ao ambiente. Pimentel (2021) fala que € preciso se situar no contexto do jogo e:

Compreender os objetivos e desafios, criar estratégias e um plano de acéo, colocar em
pratica e monitorar sua evolugdo no jogo considerando os feedbacks recebidos. Jogar
é, sobretudo, experimentar um mundo ficcional, explorar novos cenarios e agdes e
refletir sobre suas acfes na tentativa de experimentar a vitdria que incluir superar e
vencer os desafios do jogo, saindo de uma condicdo inicial e desenvolver
conhecimentos e habilidades para conseguir vencer ao jogo e a si mesmo
(PIMENTEL, 2021, p. 16).

O aluno 03 possui deficiéncia intelectual moderada e estrabismo, encontra-se no
processo alfabético. E um aluno muito dedicado e participativo em aula e realiza todas as
atividades propostas em sala de aula e no AEE, sempre proativo procurando executar suas
tarefas da melhor forma possivel, sabe lidar com imprevistos de maneira positiva. Segundo
Fadel et al (2014) menciona que o aluno pode ver seu esforgo retribuido pelo de recompensas
como créditos, bonus e prémios conquistados por meio de suas a¢des, 0 que pode aumentar sua
motivacao na atividade. Para Furid et al. (2013), o ato de jogar, além de proporcionar prazer, é
um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicdo, estimulando a
atencdo e memoria.

O aluno 05 acha que o aplicativo poderia ter trazido mais coisas inovadoras como: niveis
personagens diferentes, imagens mais variadas, e a forma de narrar com mais clareza. O jogo
fica poluido com as mesmas atividades, poderia ser mais ludico. Outra coisa que ele notou foi
a falta de teclas de atalho no teclado, isso facilitaria para o aluno jogar. Este entendimento do
aluno é devido possuir deficiéncia Intelectual leve e Disfemia (gagueira), e encontra-se
alfabetizado.

E um aluno muito interativo nas atividades escolares e também possui uma boa
socializagdo com os demais colegas e professores, sempre disposto a colaborar com o que lhe
é proposto. Fadel et. al (2014) salientam que 0s jogos ainda podem prover um contexto
ficcional sob a forma de narrativas, imagens e sons, que, se usados apropriadamente, podem
funcionar como topicos de aprendizado. Dominguez et al. (2013) destacam que jogos sédo
capazes de promover contextos ladicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons,
favorecendo o processo de aprendizagem. Desta maneira, Espinosa e Gémez (2016, p.68)
afirmam que “os diferentes tipos de feedback enviados aos alunos através dos jogos podem

chegar a afetar de maneira significativa o processo de aprendizagem”
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Portanto, constatou - se que no principio Operavel, no critério de acessibilidade 2.1.4
ndo apresenta, ou ndo foi possivel identificar algum tipo de recurso. Ja o critério 2.1.1
apresentam contetidos com flashes automaticos.

O oitavo encontro ocorreu no dia quatorze de setembro de 2022, no qual foram trabalhas
0s contetidos das sequéncias 21 até a 24 composto por: Silabas complexas ex: fle, Ihi, plas e
vrer, 11 niveis, 11 cenarios e recompensas. Silabas complexas ex: fle, Ihi, plas e vrer, sete niveis,
sete cenarios, e recompensas. Silabas complexas com 10 niveis e 10 cenarios mais sistema de

recompensas.

Figura 20 - Sequéncia 21.

Fonte: (Brasil, 2020)

No principio Operével foram observados os Critérios 2.4.1 IGNORAR BLOCOS: g)
NAVEGAVEL: deve ser fornecido um tipo de controle para que as pessoas possam ignorar
determinados conteudos repetitivos (exemplo um menu de navegacdo). Dica: Trata- se de um
critério exclusivo para pessoas que utilizam teclado E o critério 2.4.2 PAGINA COM
TITULO: h) Todas as telas devem ter um titulo principal e que descreva claramente a sua
finalidade. Para essas sequéncias foram realizadas trés observagdes com os alunos 02,04 e 06.
Nessas sequéncias os alunos trabalham com silabas mais complexas passando a perceber que
de uma mesma silaba pode surgir diferentes palavras, e que é possivel combina-las para formar
novos termos, tendo como intengdo aprimorar o0 conhecimento da crianga. A finalidade desta
etapa possui a mesma finalidade do encontro sete que é diferenciar os diferentes fonemas e

forma como se posicionam na formacgao de diferentes palavras.

O aluno 02 relata o seguinte que “€¢ muito ruim quando elaboram um jogo e ndo pensam

em nds que temos deficiéncia ndo ha uma diversidade de ensinar € muito repetitivo e acaba
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cansando logo”. “Quanto ao aplicativo deveriam inserir uma maneira de podemos passar o
conteido quando ele se tornar repetitivo, talvez habilitar os comandos no teclado, mas esta
0pgao nao ¢ possivel neste jogo”. A gamificagdo deve proporcionar ao aluno caracteristicas
adaptadas para um contexto distinto, com o intuito de motivar ou tornar uma tarefa mais
prazerosa. Deste modo, Fadel et al. (2014), dizem que o foco da gamificacdo é envolver
emocionalmente os individuos, a partir de mecanismos provenientes de jogos, que Sao

percebidos como elementos prazerosos e desafiadores, provendo um ambiente propicio ao
engajamento desses. Essas também sdo as percepcdes de Freitas et al. (2016) ao caracterizarem

a gamificacdo como uma metodologia de aprendizagem ativa, que possibilita tornar os alunos

mais engajados e motivados nas atividades de aprendizagem.

J& o aluno 04 relata a dificuldade de sair do aplicativo que “deveriam ter pensado em
uma forma mais facil, por esse motivo eles se desanimando com 0 jogo”. Entrando no conceito
de gamificacdo o termo Gamificacion em Inglés é o ato de jogar, mas para que Se possa jogar
com éxito os jogos devem servir como recurso que estimule a interacéo e a aprendizagem, mas
para isso acontecer o professor deve agir como um facilitador. Para Meira e Blikstein (2020) é
preciso que o professor assuma um papel de facilitador, criando um ambiente préprio para a
aprendizagem, no qual o aluno siga seu préprio ritmo por meio de construgdes significativas

com matérias passiveis de serem compartilhados. Massi (2017) também defende que:

A escolha dos elementos de jogos e 0 modo de aplica-los na educacdo dependem da
finalidade do projeto em questdo e que, ao pensar em uma solucdo de aprendizagem
interativa e engajadora, o educador tem que considerar o perfil de aprendizagem dos
alunos, uma vez que as pessoas possuem formas e ritmos diferentes de aprendizado.
MASSI (2017, p.83)

Neste mesmo pensamento Fadel et al. (2014), a gamificacéo possibilita conectar a escola
ao universo dos jovens com foco na aprendizagem, utilizando elementos de jogos para
promover experiéncias que envolvam emocionalmente e cognitivamente os alunos. O Aluno 06
relata que “ndo percebeu no aplicativo em quanto jogava um titulo para cada tema que iria ser
trabalhado no nivel, apenas no inicio de cada sequéncia. Faltou um enunciado que descrevesse
com clareza o conteido que iria ser trabalhado™.

Destarte, verifica-se a importancia de um jogo apresentar os enunciados de cada
atividade de forma clara, pois contribui com e enriquecimento e desenvolvimento Intelectual e

social do sujeito que pratica a agdo de jogar. Conforme Borges et al. (2014, p. 216), é crescente
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0 interesse por gamificacdo para aprendizagem e instrucdo, pois foi percebido o sucesso da
gamificacdo em outras areas, sendo o ponto forte dela cativar a atengdo e envolver as pessoas.

Indo ao encontro das palavras de Alves (2015), a gamificacdo possui potencial para
tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva, sendo necessario compreender
0s elementos existentes nos jogos que os tornam tdo divertidos e envolventes no ambiente de
aprendizagem. Deste modo, verificou—se que no critério 2.4.1 ndo esta apresentada uma forma
de controle de ignorar determinados conteido. No critério. 2.4.2, ndo ha, em todas as , um titulo
principal e que descreva claramente a sua finalidade, somente no inicio de cada sequéncia

O nono encontro ocorreu no vinte e um de setembro de 2022, sendo seguido o
cronograma das sequéncias 25,26 e 27, ou seja, palavras com uma silaba minuscula ex: boi, sol,
gel, mel e mau, oito niveis, oito cenarios e sistema de recompensas. Palavras com uma silaba
minuscula ex: réu, céu, lua, sua e tia, nove niveis, nove cenarios, mais sistema de recompensas.
Palavras com uma silaba minuscula ex: réu, céu, lua, sua e tia, e 10 niveis e 10 cenarios mais

sistema de recompensas.

Figura 21 - Sistemas de recompensa.

56 ©57

Fonte: (Brasil, 2020).

No principio Operavel foram analisados os Critérios 2.4.3 ORDEM DE FOCO: i)
NAVEGAVEL: A interacdo por elementos focados na tela sempre devera ser sequencial e
I6gica de acordo com o conteudo apresentado. E o critério 2.4.4 FINALIDADE DE LINK
(AO CONTEXTO): j) NAVEGAVEL: A finalidade de um link deve ser determinada a partir

do texto do préprio link ou a partir do contexto em torno do link. Para essas sequéncias foram
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realizadas trés observacdes com os alunos 02,04 e 06. Nestas sequéncias o0s alunos aprendem a
montar as primeiras palavras com uma silaba em forma de cursiva. E neste momento que o
aluno adquire a capacidade de perceber que uma palavra comeca e termina com 0 mesmo som,
e que a palavra também pode comecar e terminar com sons diferentes. O aluno 02 relata que
“0 jogo da muito bugs, trava tudo e para continuar tem que sair do jogo e comecar tudo de novo,
quanto ao aplicativo aborda que deveria fornece um link, ou algo parecido para dar as instrugoes

de como jogar™.

Nota- se a necessidade de obter um link com instrucdes basicas de como jogar, pois,
cada sujeito possui suas particularidades. Em virtude disso, Alves (2015) sustenta que, a mesma
técnica pode ndo ser aplicavel para tudo o que se precisa ensinar, sendo importante identificar

0 objetivo que se quer alcangar com a solucdo gamificada. Massi (2017) também defende que:

A escolha dos elementos de jogos e 0 modo de aplica-los na educacdo dependem da
finalidade do projeto em questdo e que, ao pensar em uma solucdo de aprendizagem
interativa e engajadora, o educador tem que considerar o perfil de aprendizagem dos
alunos, uma vez que as pessoas possuem formas e ritmos diferentes de aprendizado.
(MASSI, 2017, p. 27).

O aluno 04 ressalta que ““o aplicativo poderia ter a opcdo de selecionar a idade do aluno
para poder fazer as atividades de acordo com o seu grau de conhecimento, e ndo precisar passar
por as sequéncias”. Busarello (2016), ressalta a importancia destes feedbacks negativos, pois
estes auxiliam os individuos na construcdo e no melhoramento de suas estratégias. Costa et al.
(2018) destacam que, assim como nao existe apenas um tipo de jogo, também nao existe apenas
uma Unica maneira de utilizar a gamificacdo, de forma que a incorporacdo dos elementos de
jogos e como esses serdo utilizados dependera inteiramente do contexto em que esses estao
inseridos.

O aluno 06 observou gque “ndo da para voltar as atividades e as fases passam muito
rapido, assim ndo conseguimos atingir 0s acertos necessarios para ganhar as recompensas”.
O aplicativo deveria disponibilizar algum tipo de recurso que mencionasse 0 erro quando
realizarmos as atividades de maneira errada, ou um estimulo poxa vocé errou tente outra vez,
assim facilita nosso entendimento. A letra ou a palavra errada aparecer da cor vermelha ja
ajuda, mas ndo é o suficiente. Vianna et al. (2013) constatam que a gamificacdo tem como
principio despertar emocgGes positivas e explorar aptiddes, atreladas a recompensas virtuais ou
fisicas ao se executar determinada tarefa.

Para Werbach (2015) os elementos de jogos tém sido utilizados de diversas formas

buscando engajar e motivar os individuos na realiza¢do de atividades. Estes elementos de jogos
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podem ser definidos como padrdes regulares que podem ser combinados de diferentes maneiras
para que se construa um jogo. Como ja mencionado anteriormente, 0 engajamento e a
motivacdo do aluno durante a execucdo do jogo fazem com que o mesmo se sinta apto a
prosseguir e perpassar 0s obstaculos que possam vir a surgir. Desta maneira os critérios 2.4.3 e
2.4.4 estdo presentes pois apresentam recursos de acessibilidade. O 2.4.3 segue uma sequéncia
I6gica de apresentacdo do conteudo. E o critério 2.4.4 ndo apresenta link.

O décimo encontro ocorreu no dia vinte e seis de setembro de 2022, no qual foram
trabalhas os conteudos das sequéncias 28 até a 32 seguindo 0s seguintes conteudos: Palavras
com uma silaba minuscula ex: tio, fio, véu e tia, e pia 12 niveis e 12 cenarios mais sistema de
recompensas. Palavras com uma silaba mindscula, sete niveis, sete cenarios mais teste com
palavras de trés letras. Palavras com duas silabas e 11 niveis mais 11 cenarios mais sistemas
de recompensas. Silabas com palavras com quatro letras mindsculas, 12 niveis, 12 cenarios
mais sistemas de recompensas. Palavras com duas silabas ex: neve, pera, rato e gato, seis 6

niveis, seis cenarios, e sistemas de recompensas.

Figura 22 - Sequéncia 32.

Fonte: (Brasil, 2020)

No principio Operavel foram analisados os seguintes critérios para estas sequéncias
2.4.7 FOCO VISIVEL: h) NAVEGAVEL: Ao interagir por teclado quaisquer pessoas deve
conseguir identificar qual é sua localizagdo espacial na tela através de um foco (visivel)
identificador de sua localizag&o. E o critério 2.4.13 PONTOS DE REFERENCIAS FIXOS:
i) NAVEGAVEL : Sempre que houver uma referéncia ou um documento externo no (formato
de PDF, repub., etc.) deve-se permitir que a pessoa encontre facilmente a respectiva pagina,

referenciada através de marcadores especificos. Para tais sequéncias foram realizadas duas
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observagdes com os alunos 03 e 05. Nessas sequéncias os alunos ddo continuidade com as
silabas complexas, com graus de dificuldades maiores do que as sequéncias anteriores, ou seja,
palavras com duas silabas e com palavras com quatro letras. Portanto, nessa fase o aluno
aprende a compreender e a processar as palavras através do som, e por meio de pausas dadas

para soletrar cada silaba, e logo ap6s pronunciar a palavra toda.

O aluno 03 relata que “no comeco do jogo ele achou interessante, depois foi ficando
muito exaustivo”. No que se refere ao aplicativo notou que o jogo ndo possui algumas coisas
para pessoas com deficiéncia como ele, imagina se um surdo for jogar ou cego ndo podera,
porque ndo tem legenda ou audio descrigdo ou algo que reproduza o som de cada letra, e aonde
clicar. Posto isto, a falta de recursos acessiveis no aplicativo Grapho Game, ou quaisquer outros
aplicativos acabam gerando a exclusdo dos alunos com deficiéncias. Portanto, a maioria das
vezes, a exclusdo acontece pelo proprio professor, por falta de compreensdo do que se trata a
deficiéncia intelectual, fazendo um julgamento dos alunos que ndo possui capacidades para
aprender.

Assim, menciona-se as palavras de Trentin (2018) no contexto escolar torna-se
imprescindivel que o professor veja o aluno para além de sua deficiéncia intelectual e de seu
ritmo de aprendizagem, compreendendo-o como sujeito com potencialidades a serem
desenvolvidas. Por seguinte, Souza e Alves (2018) destacam que é nessa perspectiva da
aprendizagem significativa que se entende o processo, respeitando o seu limite e a sua
individualidade de compreensdo das coisas. Na maioria das vezes, 0s sujeitos com DI sdo
movidos, tanto pelos sistemas escolares quanto pelo meio social, a se sentirem debilitados.

O aluno 05 diz que “o jogo até que ¢é bonzinho, facilita a gente na escrita e na leitura,
mas poderia ter a opcao para o professor ou o0 aluno comecar na fase que o aluno esta, por
exemplo, pular as letras, silabas e ir direto para as palavras ou montar frases”. “Quanto ao
aplicativo quando interagimos através do teclado, apenas os aplicativos instalados no celular e
nos computadores com teclado virtual, possuem os comandos automaticos”. Neste critério ndo
foi possivel detectar um foco visivel e de facil localizacdo nos computadores de mesa com 0
teclado padrdo, mas foi possivel identificar estes recursos em androides e computadores com
teclado touch screen.

Conforme afirmam Fadel et. al, (2014) é importante ressaltar que o0s materiais
pedagdgicos distribuidos nos ambientes de aprendizagem devem ser acessiveis a todos 0s
individuos, com ou sem deficiéncia. Deste modo, é fundamental que os materiais pedagdgicos

ofertados para estes alunos sejam coerentes com a realidade destes sujeitos. Sendo assim, Reis
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(2016) ressalta que os professores ndo estdo acostumados e preparados para lidar com o
diferente.

Esse aspecto também é destacado por Busarello (2016) quando as tarefas sao adaptadas
ao nivel de habilidade de cada sujeito, aumenta-se a expectativa desses completarem com éxito
a tarefa. Logo, o critério de acessibilidade 2.4.13 ndo esta presente apresenta link para que a
pessoa encontre a respectiva pagina, referenciada através de marcadores especificos. E o critério
de acessibilidade 2.5.1, sequéncia que apresenta somente androides e computadores com
teclado touch screen. Computador com teclado nao possui recursos.

O décimo primeiro encontro ocorreu no dia vinte e oito de setembro de 2022, sendo
observadas as seguintes sequéncias 33 a 36: Palavras com duas silabas ex: bola, cabra, taxi e
faixa, seis niveis, seis cenarios, e sistemas de recompensas. Palavras com duas silabas ex: caca,
jambo, milho, trilho seis niveis, seis cenarios, e sistemas de recompensas. Palavras com duas
silabas fita, café, chute, vela e bela, sete niveis sete cenéarios, teste com palavras com duas
silabas, e sistemas de recompensas. Palavras com duas silabas ex: bolha, gelo, lixa e bicho, seis

niveis, seis cenarios mais sistemas de recompensas.

Figura 23 - Sequéncia 35.

bloco Q cobra

milho tela

Fonte: (Brasil, 2020)

No principio operdavel foi analisado os critérios 2.5.1 GESTAO DE
ACIONAMENTO: k) MODALIDADE DE ENTRADA: Toda a funcionalidade que exige
um caminho tatil para ser acionada (exemplo arrastar com um dedo em uma tela de toque)
precisa também de um método alternativo que facilite a interagdo por quem ndo consegue
efetuar o gesto. E o critério 2.5.2 CANCELAMENTO DE ACIONAMENTO: I)
MODALIDADE DE ENTRADA: E possivel que haja clique ou toque acidental em um
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determinado componente e caso a pessoa perceba isso antes de soltar o bot&o clicado ou tocado,
ela deve ter uma forma de cancelar o acionamento acidental. Para essas sequéncias foram
realizadas trés observacdes com os alunos 03,05, e 09. Nessas sequéncias os alunos déo
continuidade com as silabas complexas, porém com palavras mais grandes, ou seja, palavras
com duas silabas, e com cinco letras.

O aluno 01 relata que “€ um joguinho mais voltado para criangas menores, pois ele ja é
alfabetizado”. No que se refere ao aplicativo achou que “€ um jogo muito extenso e outra coisa
ndo possui nada de acessibilidade, imagine se para eles ja foi dificil jogar, pense em uma pessoa
cega ou surda ou com pouca coordenagdo motora”. Com isso, Souza e Alves (2018) afirmam
que é:

Nessa perspectiva, na pessoa com deficiéncia intelectual essa arte
estratégica para 0 conhecimento precisa da mediacdo de outras
pessoas para se desenvolver. Assim, constata-se a importdncia da
criacio de ambientes favordveis e estimuladores do  desenvolvi-
mento da pessoa com deficiéncia intelectual. (SOUZA E ALVES 2018, p. 27).

Na visdo de Reis (2020), para garantir que os jogadores tenham uma boa experiéncia é
necessario atentar sobre as condicGes oferecidas pelo jogo, como por exemplo, imersdo e
interacdo. Posto isto, os jogos devem possuir funcionalidades praticas que conduzam a
caminhos tateis para ser acionado, e disponibilizar de opcGes alternadas que facilite interacao
para quem nao consegue efetuar o gesto de acionamento de um botéo por acidente.

O aluno 04 ressalta que “o jogo € horrivel, um porgque nunca consegui jogar sozinho,
outra porque quase ndo entendia o que os narradores falavam”. “Quanto ao aplicativo falta a
opcao de comandos no teclado, o aluno ndo tem apenas dificuldades acentuadas, mas possui a
coordenacao motora comprometida devido a sua doenca, e também DI, assim sempre necessita
de ajudar da professora”.

Segundo Pimentel (2021) os jogos digitais permitem trabalhar a repeticéo, habilidades
fisicas, motoras, cognitivas, dentre outras, de forma desafiadora e automotivacdo. Ainda,
fazendo menc6es do modo de pensar de Pimentel (2021) o autor diz que ao planejar, torna-se
fundamental conhecer as condi¢gdes que o0s alunos possuem para conseguirem jogar para
garantir que a mediacdo pedagogica ocorra. Em vista disso, percebe se a importancia do
professor em atuar como mediador do individuo com DI, fazendo com que diminua a ansiedade
e as frustagdes deste sujeito incentivando a interagir com o recurso de gamificacao.

O aluno 05 relata que “o jogo € muito extenso e macgante”. “Referente ao aplicativo foi

pensado somente para pessoa ditas normais, pois apresenta pouca acessibilidade, por exemplo,
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ndo possui um botdo que possamos clicar como forma de cancelar o que foi acionado sem
querer”. Neste quesito 0 jogo ndo possui botdes para ser clicado, caso acontece cliques em
comandos errados. A gamificacao deve oferecer condic6es basicas de acesso para que 0 usuario
possa concluir o0 jogo com sucesso. A gamificacdo deve adquirir estratégias engajadoras que
permitam despertar o cognitivo, e também a estimulagdo da aprendizagem dos seus USUarios.

Desta forma, para Pimentel (2021) a:

Gamificacdo pode ser uma estratégia bastante vidvel para manter alunos engajados,
uma vez que os aproximam de sua realidade cotidiana, tornando-os mais disponiveis
a aprender através de principios de aprendizagem mediados pelo uso da mecéanica e
estética dos jogos digitais, ajudando-o a desenvolver habilidades cognitivas.
(PIMENTEL, 2021, p.27)

Furio et al., (2013) destacam que o ato de jogar pode ser utilizado como ferramenta para
desenvolver habilidades de cogni¢éo, além de apresentar exemplos de aprendizado e estimular
a atencdo e memdria. Conforme Busarello, 2016) a motivacdo é necessaria para garantir a
aprendizagem e para avaliar um programa educativo. Assim sendo, o critério 2.5.1 apresenta
somente androides e computadores com teclado touch screen. Computador com teclado néo
possui recursos. Em vista disso, o critério de acessibilidade 2.5.2 apresenta somente a opcao de
trocar a ordem das letras, palavras, ou frases antes de clicar em ok.

O décimo segundo encontro ocorreu no dia cinco de outubro de 2022, foi finalizado o
principio Operavel sendo trabalhadas as sequéncias 37 a 41: Palavras com silabas complexas,
ex: baixa, centro, monge, quatro niveis, quatro cenarios, e recompensas Sequéncia 38: Palavras
com silabas complexas, ex: sanga, roupa, varal, contém quatro niveis, quatro cenarios, e mais
recompensas. Palavras com silabas complexas, ex: quatro, correr, manter, contém cinco niveis,
cinco cenarios, e recompensas. Palavras com silabas complexas, forrd, cobra, ferro, contém
cinco niveis, cinco cenarios, mais recompensas. Palavras com silabas complexas, corredor,
bebedor, tesoura, contém cinco niveis, cinco cenarios, teste com palavras simples, e mais
recompensas. Obs.: Na sequéncia 41 contém um erro no nivel 2 pois o jogo trava tendo que

reiniciar o App para dar continuidade de onde parou.
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Figura 24 - Sequéncia 40.

Fonte: (Brasil, 2020)

No principio operavel foi analisado os critérios 2.5.3 ROTULO NO NOME: m)
MODALIDADE DE ENTRADA: Rétulos em botdes, icones acionaveis ou qualquer controle
interativo devem ter uma descricao significativa tanto para quem vé ou para quem apenas ouve
a informagdo. ” Exemplo: “em um botdo cujo rétulo é visivel seja” compre ja” sua forma
audivel pode ser similar ao conteudo “compre ja” ja o produto XYZ. n) MODALIDADE DE
ENTRADA: Caso haja uma funcionalidade que exija a movimentacao do aparelho (agitar para
desfazer) deve se oferecer uma forma que possibilite 0 seu desligamento para evitar o
acionamento acidental. Caso essa funcdo seja essencial, deve oferecer uma alternativa de
acionamento. E o critério 2.5.4 ATUACAO EM MOVIMENTO: n) MODALIDADE DE
ENTRADA: Caso haja uma funcionalidade que exija a movimentacdo do aparelho (agitar para
desfazer) deve se oferecer uma forma que possibilite o seu desligamento para evitar o
acionamento acidental. Caso essa funcdo seja essencial, deve oferecer uma alternativa de
acionamento.

Para essas sequéncias foram realizadas trés observagdes com os alunos 03, 05 e 08.
Nessas sequéncias os alunos ddo continuidade com as silabas complexas, porém com palavras
mais grandes, ou seja, palavras compostas por duas silabas, contendo cinco e seis letras.

O aluno 03 diz que ndo notou no aplicativo durante o jogo a presenca de rétulos em
botBes ou icones ou algum tipo de controle que possamos interagir. Também achou falta da
descri¢do do conteudo para quem esta olhando ou ouvindo as informag6es do jogo, ou seja, 0
jogo néo apresenta informacdo nenhuma. A interacdo € muito importante para o aluno com DI,
pois é desta maneira que ele vai se familiarizando com o jogo e com os desafios que terd que

enfrentar ao longo de sua jornada escolar. Pimentel (2021) relata que finalmente, a gamificacéo
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se baseia na proposta da utilizagdo dos elementos dos jogos para engajar as pessoas e motiva-
las para a acdo.

Segundo Schaeffer (2016), o aprendizado baseado em jogos digitais possui elementos
de motivacdo que ndo estdo presentes em outras formas de aprendizagem, mas nao funciona de
maneira isolada ou representa a solucdo para todos os problemas de aprendizado. Cabe aos
professores tanto da sala regular como professores de AEEs, levar uma metodologia adequada
para que estes alunos possam se desenvolver com plenitude, e se tornarem criaturas cheias de
atitudes e motivados, formando sujeitos capazes de dialogar com os demais membros dos
grupos e comunidade em geral.

O aluno 05 relata que “deveriam ter criado um aplicativo com o0 jogo que nao
precisassem colocar codigo eu ndo consigo memorizar 0s numeros, ainda bem que a professora
anotou todos os codigos se ndo teria que criar um novo avatar e comegar tudo de novo”. Os
jogos apresentam diferentes padres, em sua maioria trazem beneficios ao seu usuério, quando
criados com recursos acessiveis que engloba pessoas com ou sem deficiéncias. Mas para isso
é preciso que o professor deve buscar aplicativos correntes com a realidade de cada aluno. Ir
em busca dispositivos que sejam capazes de serem utilizados em diferentes ambientes, ndo

apenas no meio escolar. Assim Reis (2020) afirma que:

O uso destes dispositivos viabiliza o acesso as informagbes em qualquer lugar e a
qualquer momento e se apresenta como uma solucéo viavel para os estudantes porque
favorece o aprimoramento do aprendizado dentro e fora da sala de aula, na medida em
que prové autonomia ao aluno no aprendizado, o qual pode ocorrer em seu proprio
ritmo. (REIS, 2020, p. 16)

Para Pimentel (2021) se o contexto levantado for positivo, ou seja, 0s alunos dispuserem
de condicbes de participar das atividades digitais, o principal desafio se refere ao modo como
0 Uso do jogo Vvai se integrar aos objetivos e ao planejamento didatico do professor. Aluno 08
observou que o aplicativo carece de um o audio dizendo para que lado devemos ir se € para a
direita ou para esquerda, pois ainda ndo sei bem o que ¢ direita e esquerda. Busarello (2016)
defende que em jogos digitais educativos, é especialmente importante considerar aspectos
relacionados ao contexto para o qual o jogo é desenvolvido. Nesse contexto, Sobel (2016)
ressalta que a utilizacdo de um design mais inclusivo em jogos permite que criangas com
deficiéncia possam participar de atividades realizadas em grupo.

Entdo o critério de acessibilidade 2.5.3 estd ausente nos recursos acessiveis, ndo
possui rotulos em botées com icones ou qualquer controle interativo com descri¢do

significativa para quem vé ou ouve as informagdes. E o critério 2.5.4 ndo existe uma fora de
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desligamento para evitar o acionamento acidental. Assim, finaliza-se a andlise do principio
Operéavel e os critérios de Acessibilidade do Nivel A do Guia de Consulta Rapida (WCAG 2.1).

4.3.3 Principio Compreensivel

Ao analisar o principio Compreensivel, verificou-se que dos sete critérios de
acessibilidade, quatro estiveram presentes nas 57 sequéncias, trés ndo estiveram presentes em
nenhuma das 57 sequéncias. O principio compreensivel foi analisado com os alunos em quatro

encontros, sendo trabalhadas a partir da sequéncia 42 até a sequéncia 49 do aplicativo.

Tabela 3 - Principio Compreensivel.

Compreensivel

Presente/Ausente Critérios Sequéncias
Ausente 3.1.1 IDOMA DA PAGINA: 57
a) LEGIVEL: Declarar

adequadamente o idioma da tela faz
com que os leitores de telas utilizem
uma entonagdo correta para citar

conteddo.

Presente 3.2.1 EM FOCO 57
b) PREVISIVEL:  Nenhuma
mudanca  textual que  possa
desorientar alguém deve ocorrer a
partir do foco em qualquer elemento
na interface (exemplo abertura de
uma janela modal) sem que ocorra
uma confirmacéo direta (exemplo um

botdo de confirmacéo).

Presente 3.2.2 EM ENTRADA: 57
c) PREVISIVEL:  Nenhuma
mudanca contextual que possa
desorientar alguém deve ocorrer
quando houver uma intera¢do em um
campo de entrada de dados (exemplo
elementos de formulérios) sem que

ocorra  uma confirmacdo direta

(exemplo um botdo de confirmacdo).
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Presente

3.3.1 IDENTIFICACAO DO
ERRO:

d) ASSISTENCIA E
ENTRADA: Sempre que uma
mensagem de erro for exibida ela
deve identificar claramente qual é o
elemento que gerou o erro de forma
visual (exemplos mudanca de cor no
elemento, icone de alerta e uma

mensagem em texto).

S7

Ausente

3.3.2ROTULOSE INSTRUCOES:
e) ASSISTENCIA E ENTRADA:
Todos os roétulos devem descrever
claramente e sem ambiguidade as
finalidades dos  campos  de
formulérios

Dica: Inclui instrucdes e dicas de
preenchimento dos campos sempre

que possivel.

57

Ausente

3.3.6 AJUDA LOCALIZAVEL:

f) PREVISIVEL: Deve-se obter de
uma forma simples ajuda
humanizada.

Dica: Este mecanismo pode ser um
telefone, formulério, chat ou qualquer
meio que possibilite o contato
humano.

57

Ausente

3.3.9 ENTRADA REDUNDANTE:
g) ASSISTENCIA E ENTRADA:
Durante o preenchimento de um
formulario dividido em etapas
qualquer dado inserido deve ser
solicitado apenas uma vez durante o
processo a ndo ser que seja essencial
(exemplo insercdo de senha para

confirmago).

57

Fonte: (Autora, 2023).

O décimo terceiro encontro ocorreu no dia vinte e seis de outubro de 2022, tendo como

cronograma as sequéncias 42 a 45 isto se refere ao contetdo: Palavras polissilabas, com quatro




88

niveis, quatro cendrios, e recompensas. Palavras polissilabas, quatro niveis, quatro cenarios, e
mais recompensas. Palavras polissilabas bem dificeis um, quatro niveis, quatro cenarios, e mais
recompensas. Palavras polissilabas: bem dificeis dois, quatro niveis, quatro cenarios, e mais
recompensas

No principio Compreensivel foram analisados os critérios 3.1.1 IDOMA DA PAGINA:
a) LEGIVEL: Declarar adequadamente o idioma da tela faz com que os leitores de telas
utilizem uma entonacdo correta para citar conteddo e o critério 3.2.1 EM FOCO b)
PREVISIVEL: Nenhuma mudanca textual que possa desorientar alguém deve ocorrer a partir
do foco em qualquer elemento na interface (exemplo abertura de uma janela modal) sem que
ocorra uma confirmacdo direta (exemplo um botdo de confirmagdo. 3.3.2 ROTULOS E
INSTRUCOES: e) ASSISTENCIA E ENTRADA: Todos os rétulos devem descrever
claramente e sem ambiguidade as finalidades dos campos de formularios. Para essas sequéncias
foram realizadas trés observagdes com os alunos 03,05 e 08. Nessas sequéncias o aluno tem
como objetivo aprender a juntar e separar as silabas de forma ludica, e também identificar o
numero de silabas de cada palavra, e a forma que é composta cada palavra. Estes conteidos
visam favorece o enriquecimento do vocabulario, e auxilia na leitura e na escrita de novas
palavras dos alunos com DI.

O aluno 03 relata que “no comeco era um jogo bem cativante, e no decorrer das sequéncias
achou bem repetitivo, mas apesar de ser extenso aprendeu muita coisa nova ao jogar”. No que
se refere ao aplicativo percebeu que faltou o recurso legenda que trouxesse uma linguagem de
forma natural, dos narradores, ou seja, eles ndo pronunciam corretamente as palavras, sendo
necessario escutar o audio novamente para poder entender o que estd sendo falado. Os
aplicativos devem oferecer aos seus usuarios formas faceis de serem compreendidos, e dispor
de uma linguagem clara para poder chegar aos objetivos esperados.

Com isso, o0s autores Meira e Blikstein (2020), ressaltam que o jogo digital se evidencia
como uma linguagem e como um ambiente que traz potencialidades para atos de aprender e
ensinar, além de novas dimensdes para o entendimento do que é o conhecimento. Para Souza e
Alves (2018) a pessoa precisa ser incentivada e desafiada perante suas limitagdes, pois, quanto
mais o cérebro € estimulado, mais redes de apoio vao sendo criadas e as possibilidades de
aprendizagem, efetivam-se. Em vista disso, 0os jogos sdo feitos que estimulam empenhos
realizados em torno de um objetivo e a0 mesmo tempo eles promovem um entretenimento.

O aluno 05 diz que o jogo que “é bonzinho, facilita a gente na escrita e na leitura, mas
poderia ter a opcao para o professor ou o aluno comecar na fase que o aluno esta, por exemplo,

pular as letras, silabas e ir direto para as palavras ou montar frases”. Quanto ao aplicativo sentiu



89

se motivado porque durante a execugdo do jogo ndo apareceu nenhuma janela extra, pois ele
ressalta que ter que ficar clicando em fechar estas abas toda a hora é muito chato. O jogo ndo
pode se tornar algo macante ao aluno, seu intuito € levar até seus usuarios atividades prazerosas
e que estimulem suas habilidades. Conforme Furio et al., (2013), é possivel afirmar que jogar é
uma atividade prazerosa e que serve como um meio de desenvolver habilidades através das
tarefas realizadas.

No entanto, os jogos devem ser fortemente relacionados com momentos de
descontracdo, e aquisicdo de experiéncias por meio da diversdo e interacdo que 0S mesmos
oferecem. Deste jeito, Anastacio e Ramos (2018) destacam que o uso dos jogos digitais na
educacao oferece a possibilidade de associar a aprendizagem a diversao. O aluno 08 notou que
0 aplicativo ndo possui henhum botdo com a opcdo de trocar a ordem das letras, palavras ou
frases, e nem clicar em ok se vocé clicou errado sem perceber ja era. “O bom do aplicativo é
que ele apresenta sempre 0 mesmo padréo de texto, isto ajuda a ndo nos perdemos e 0 jogo ndo
fica poluido com tanta informacéo ou imagem”.

De acordo com Alves (2015), nem todas as pessoas percebem o mundo da mesma
forma, comunicam-se da mesma forma, aprendem do mesmo modo ou jogam um determinado
jogo de um Unico jeito, sendo necessario, portanto, utilizar elementos de jogos diferentes para
cada situacdo. Desta forma, o critério de acessibilidade 3.1.1, ndo apresenta idioma da pagina,
pois ndo se apresenta uma linguagem clara e com pronuncia correta das palavras e frases, sendo
necessario escutar o audio novamente para poder entender o que esta sendo falado. No critério
de acessibilidade 3.2.1 ndo apresentam janela extra durante o jogo. E o critério 3.2.2, apresenta
acessibilidade, pois mantém sempre 0 mesmo padréo textual.

O décimo quarto encontro ocorreu no dia vinte e oito de outubro de 2022, tendo como
cronograma as sequéncias 46 a 49 isto se refere ao contetdo: Palavras polissilabas bem dificeis
trés. Apresenta quatro niveis, quatro cenarios, € mais recompensas. Palavras polissilabas bem
dificeis quatro, quatro niveis, quatro cenarios mais recompensas. Palavras e frases pequenas
com substantivos e adjetivos, seis niveis, Seis cenarios, e mais sistema de recompensas.
Montagem de palavras e de frases com capitais e estados do Brasil, quatro niveis, quatro

cenarios, e gquatro sistemas de recompensas.
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Figura 25 - Sequéncia 45.

interessante

Fonte: (Brasil, 2020)

No principio Compreensivel foram analisados os critérios 3.3.1 IDENTIFICACAO
DO ERRO: d) ASSISTENCIA E ENTRADA: Sempre que uma mensagem de erro for
exibida ela deve identificar claramente qual € o elemento que gerou o erro de forma visual
(exemplos mudanca de cor no elemento, icone de alerta e uma mensagem em texto). No critério
3.3.2 ROTULOS E INSTRUCOES: e) ASSISTENCIA E ENTRADA: Todos os rétulos
devem descrever claramente e sem ambiguidade as finalidades dos campos de formulérios. E o
critério 3.3.6 AJUDA LOCALIZAVEL: f) PREVISIVEL: Deve-se obter de uma forma
simples ajuda humanizada. Dica: Este mecanismo pode ser um telefone, formulario, chat ou
qualquer meio que possibilite o contato humano. E o ultimo critério 3.3.9 ENTRADA
REDUNDANTE: @) ASSISTENCIA E ENTRADA: Durante 0 preenchimento de um
formuléario dividido em etapas qualquer dado inserido deve ser solicitado apenas uma vez
durante o processo a ndo ser que seja essencial (exemplo insercdo de senha para confirmacao).

Para essas sequéncias foram realizadas duas observagdes com os alunos 06 e 09. Assim,
deu - se continuidade com a formacdo de polissilabas, e nestas sequéncias o aluno também
aprendeu a montar pequenas frases compostas de substantivos e adjetivos. A importancia de o
aluno saber diferenciar através dos jogos o que € um substantivo de um adjetivo € primordial,
pois sabe - se que o substantivo é a classe que nomeia seres, coisas, sentimentos, processos,
estados, fendmenos, entre outros. E o adjetivo séo as caracteristicas em si. Também nesta etapa
0 aluno conhece e aprende a montar frases com as principais capitais do Brasil.

O aluno 06 relata que “as ultimas fases lhe pegou de surpresa a professora disse que
seriam 49 e foi até a sequéncia 57, ai complicou porque era pra montar frases e nem se quer
apareceu um exemplo abaixo mostrando a frase montada para que pudesse se guiar.” “O que

facilitou foi que a professora escrevia no papel a maneira correta que a frase deveria ser montada
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e eu ia arrastando as letras ¢ montando de acordo com a ordem de escrita dela.” Quanto ao
aplicativo ele ndo forneceu um campo de formulério, no qual poderiam ser sanadas nossas
duvidas.

Uma das coisas boas que o aplicativo ofereceu foi que quando errdssemos escutava um
som, e assim aparecia a letra da cor vermelha notificando o erro, e se acertdssemos aparecia a
letra da cor verde. De acordo com Simon (2018), o uso das tecnologias também esta cada vez
mais presente no cotidiano dos sujeitos com deficiéncia, contribui significativamente para
formar pessoas muito mais independentes e romper barreiras para a inclusdo e aprendizagem
dos sujeitos com deficiéncia. Segundo Busarello (2016), é essencial que o ambiente promova
a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de deciséo e recompensa por parte
dos sujeitos.

Ao elaborar um plano de AEE, o0s recursos e servicos de acessibilidade deverdo ser
consideradas todas as formas de acessibilidade, desde a criacdo de um curriculo flexivel, dispor
de recursos pedagogicos. A escola deve oferecer a todos os sujeitos com deficiéncias estruturas
adequadas para que 0s mesmos possam transitar de maneira segura e com independéncia.
Conforme destacado por Souza e Alves (2018), devem-se levar em conta as caracteristicas de
todos os alunos individualmente, os objetivos, os conteudos e as competéncias a serem
trabalhadas, com a intencédo de que suas a¢des sejam concretizadas de modo que as experiéncias
vivenciadas se tornem aprendizagens.

O aluno 09 diz que “achou muito infantilizado poderia ter colocado figuras diferentes,
ndo somente de meninos e meninas”. “No que se refere ao aplicativo faltaram duas coisas,
primeiro, ele ndo apresenta condi¢fes mais favoraveis ao usuéario como telefone, chat, ou outros
meios que possam nos auxiliar durante o jogo. Segundo, para poder entrar no aplicativo deve
ser inserido sempre uma senha, ou um cédigo pin, caso vocé tenha esquecido ndo podera entrar
no jogo, tendo que iniciar tudo novamente”.

Por seguinte, deve se pensar no uso das tecnologias como um processo qualitativo para
o0 favorecimento doo ensino-aprendizagem de alunos com DI, no ambiente escolar. Meira e
Blikstein (2020), ndo basta que os alunos aprendam a usar 0s recursos tecnolégicos, memorizar
conceitos ou formulas, é preciso que desenvolvam solugdes inovadoras para 0s problemas

inesperados que surgiram em suas vidas desenvolvendo o pensar e agir de maneira critica.

Deste modo, o critério de acessibilidade 3.3.1 ndo contém nenhum tipo de campo de
formulario. J& o critério de acessibilidade 3.3.1 apresentam uma letra da cor vermelha, como

erro e da cor verde como acerto, acompanhado de um som emitindo um alerta de quando é
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correta a letra, silaba, palavra ou frase. E o critério de acessibilidade 3.3.6 ndo contém ajuda
humanizada. Nem telefone, chat, ou outros meios que possam auxiliar o jogador. E o ultimo
critério desta sequéncia 3.3.9 apresenta apenas insercdo de senha para poder acessar 0 jogo e
confirmacdo do usuario (cédigo pin). Com isso, encerra-se a analise do principio

Compreensivel.

4.4.4 Principio Robusto
Os critérios do Principio Robusto foram analisados em dois encontros, isto significa das
sequéncias 50 a 57. Constatou-se que nos dois critérios observados nenhum apresenta recursos

acessiveis, ou seja, estdo ausente os recursos de acessibilidade.

Tabela 4 - Principio Robusto.

Robusto
Presente/Ausente Critérios Sequéncias
Ausente 4.1.21 ANALISE (CODIGO): 57

a) COMPATIVEL: Deve ser
fornecido codigo semanticamente
correto e sem erros significativos.
Nota para DEV: este critério se
refere exclusivamente para a
qualidade do cddigo de linguagem
de marcacdo, no entanto é possivel
fazer uma analogia direta com
linguagens de programacéo.
Ausente 57
412 NOME, FUNGAO E
VALOR:

b) COMPATIVEL:

Toda a tecnologia assistivas faz uso

das propriedades de nome, funcéo
e valor para identificar
adequadamente  0s  elementos
padronizados do HTML. Qualquer
componente customizado deve
trazer essas marcacfes de forma

adequada.
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Nota para DEV: Técnicas da
WAI- ARIA s8o bem aproveitadas
neste critério

Fonte: (Autora, 2023)

O décimo quinto encontro ocorreu no dia nove de novembro de 2022 sendo observadas
as seguintes sequéncias 50,51 e 53 contendo os conteudos de: Montagem de palavras e de frases
com capitais e estados do Brasil, seis niveis, seis cenarios, e mais sistemas de recompensas.
Montagem de palavras e de frases com capitais e estados do Brasil, sete niveis, sete cenarios, e
sistemas de recompensas. Montagem de palavras e de frases com capitais e estados do Brasil 6
niveis e 6 sequéncias mais sistemas de recompensas. Montagem de palavras e de frases com
capitais e estados do Brasil, trés niveis, trés cenarios, e sistemas de recompensas.

No principio Robusto o critério 4.1.21 ANALISE (CODIGO): a)
COMPATIVEL: Deve ser fornecido coédigo semanticamente correto e sem erros
significativos. Nota para DEV: este critério se refere exclusivamente para a qualidade do
coédigo de linguagem de marcacdo, no entanto é possivel fazer uma analogia direta com
linguagens de programacdo. Para essas sequéncias foram realizadas duas observagdes com os
alunos 05 e 07, nestas sequéncias damos continuidade ao aprendizado de como montar frases
com as principais capitais e Estados do Brasil, porém com um grau de dificuldade maior.

O aluno 05 mencionou que “esperava que o aplicativo mostrasse toda vez que era
necessario entrar no jogo, o cddigo que ele colocou no inicio do jogo. Porém, ndo foi possivel,
pois toda vez que ele entrava tinha que colocar o c6digo novamente”. 1sso se torna desmotivador
e frustrante porque ja temos limitagdes na nossa memoria de assimilar ou de reter contetudo. O
aluno brinca que s6 anotando mesmo o cédigo para ndo esquecer.

Indo ao encontro das palavras de Carvalho, (2014, p. 11) ressalta que a questdo ndo é se
queremos ou ndo ser diferentes. Mas que, como seres humanos, nossa dignidade depende
substancialmente da diversidade, da alteridade [...] porque precisamos garantir o carater
subjetivo de nossa individualidade. Para Klock et al. (2015), em um mesmo ambiente
educacional, diferentes alunos, com caracteristicas distintas, podem estar envolvidos em uma
mesma disciplina, sendo que estas caracteristicas podem fazer com que um aluno aprenda
melhor de uma forma do que de outra. Segundo Souza e Alves (2018) as criangas com
deficiéncia intelectual, de modo particular, precisam interagir com o objeto do conhecimento e
com outros sujeitos que lhe desafiem e Ihe ajudem a superar, na medida do possivel, seus

limites.
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O aluno 07 relata que “se sentiu motivado no inicio do jogo, pois ficou aguardando o
aplicativo trazer mais recursos de acessibilidades para os alunos que possuem deficiéncias”.
“Claro ndo podemos rotular o aplicativo por inteiro, pois em algumas partes ele possui
acessibilidade, mas se tornaria um aplicativo mais interessante e desafiador se apresentasse 0s
recursos acessiveis para todos os tipos de usuarios”. Segundo Vasconcellos (2019), ressalta
que a gamificacdo ndo visa tornar o contetido a ser aprendido mais simples para os aprendizes,
mas tornar o processo de aprendizagem mais atraente e desafiador, despertando sua motivacdo
e Seu engajamento.

Por fim, Petry (2016, p.45) reafirma esta questdo, segundo ele, “por meio de jogos, a
crianca realiza com vontade aquilo que ndo gostaria de realizar se fosse for¢ada”. Com isso,
terminamos esté analise verificando que o critério de acessibilidade 4.1.1 o usuario deve inserir
seu proprio codigo e possui a opgdo de visualizar codigo.

O décimo sexto e ultimo encontro ocorreu no dia onze de novembro de 2022, sendo
observadas as seguintes sequéncias 54,55, 56 e 57 contendo os contetdos de: Montagem de
palavras e de frases com capitais e estados do Brasil, quatro niveis, quatro cenarios, e sistemas
de recompensas. Montagem de palavras e de frases com capitais e estados do Brasil trés niveis,
trés cenarios, e sistemas de recompensas. Montagem de palavras e de frases com capitais e
estados do Brasil, Brasil trés niveis, trés cendrios, e sistemas de recompensas. Montagem de
palavras e de frases com capitais e estados do Brasil, Brasil trés niveis, trés cenrios, e sistemas
de recompensas.

No principio Robusto foi analisado o critério 4.1.2 NOME, FUNCAO E VALOR: b)
COMPATIVEL: Toda a tecnologia assistivas faz uso das propriedades de nome, funcio e
valor para identificar adequadamente os elementos padronizados do HTML. Qualquer
componente customizado deve trazer essas marcacdes de forma adequada. Nota para DEV:
Técnicas da WAI- ARIA sdo bem aproveitadas neste critério. Para essas sequéncias foram
realizadas trés observacbes com os alunos 08, 09 e 10. Portanto, finalizamos 0s jogos
aprendendo nestas sequéncias como montar frases com as principais capitais e Estados do
Brasil, contudo com um grau de dificuldade bem aprofundado.

O aluno 08 relata que sentiu falta de um link no aplicativo que contivesse as instrucoes
de cada nivel do jogo, assim facilitaria nosso entendimento sendo possivel jogar sozinho sem
que a professora tivesse no nosso lado sempre. Conforme Busarello (2016), para que ndo ocorra
0 aumento da ansiedade e, consequentemente, a frustracdo e a desisténcia do sistema, todas as
tarefas devem ser projetadas de tal forma que dialoguem com as habilidades dos sujeitos em

qualquer nivel. J& Pimentel (2021) afirma que as caracteristicas dos jogos digitais sé@o
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combinadas e resultam no engajamento e na motivacao para aprender. Tais aspectos levam os
jogadores a dedicarem muitas horas de seu tempo jogando e abrem uma oportunidade para a
aprendizagem atraves dessas experiéncias.

O aluno 09 achou “o jogo muito dificil principalmente na parte que chega a montagem
das frases, pois 0 mesmo relata que ndo sabe ler, e que teve que colocar vérias vezes o audio
para escutar, e ndo apareceu nenhuma janela com alguém repetindo as frases”. Para Trentin
(2018) a construcdo do desenvolvimento individual da crianca com DI independe da idade, mas
sim, dos estimulos que a crianca recebe do meio em que esta inserida. De acordo com Souza e
Alves (2018) disfungGes na atengdo, comuns nas pessoas com deficiéncia intelectual, acabam
por ser responsaveis por desordens cognitivas e diminuicdo da capacidade de aprender.

O aluno 10 relata que “ele e a professora perceberam que o aplicativo ndo conta com
nenhuma ajuda de nenhum mecanismo como suporte com um numero de telefone, alguém que
podemos conversar online para tirar nossas duvidas, um formulario ou até mesmo um e-mail
que ajudem a tirar as duvidas, quando tinhamos duvidas a professora fazia a busca na internet,
mas encontrava poucas informagoes”.

Nesta analise os trés alunos 08,09 e 10 tiveram 0 mesmo ponto de vista no que se refere
ao aplicativo, o mesmo ndo dispde de um codigo que possa ser usado para manter a estrutura
do jogo e seu contetdo. O aplicativo também ndo oferece titulos, subtitulos ou palavras
destacadas em um tamanho maior ou em cor diferente, ndo apresenta imagens ou tabelas que
facilite o aprendizado e a memorizacdo do contetdo pelo usuario com necessidades especiais.

E por meio do jogo que o aluno assimila, realidade, socializa, e apropria-se da cultura,
constituindo-se como uma importante fonte de desenvolvimento favorecendo o seu crescimento
e autonomia. De acordo com Costa et al. (2018), o crescimento dos jogos digitais enquanto
midia, artefato cultural e produto de mercado, possibilitou explorar novas formas de utilizar e
aplicar os elementos de jogos em outros contextos, o que deu origem a gamificagdo Para Alves
(2015), utilizar gamificacdo ndo é transformar qualquer atividade em um jogo, mas aprender a
partir dos jogos, encontrando os elementos de jogos que podem melhorar uma experiéncia,
tornando-a mais divertida e engajadora, sem desprezar o mundo real.

Portanto, critério de acessibilidade 4.1.2 ndo conta com um elemento padronizado como
0 HTML ou qualquer outro tipo de nome, funcdo ou valor. Com isso conclui-se que dos 34
critérios de acessibilidade analisados 21 ndo apresentam critérios acessiveis e 12 apresentam

critérios de acessibilidade e 1 apresenta em partes, ou seja, possui audio, mas ndo possui video.
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5 PRODUTO: DIAGNOSTICO DE ACESSIBILIDADE DO APLICATIVO GRAPHO
GAME

Como produto final deste estudo foi realizado um diagndstico detalhado dos recursos
de acessibilidade do aplicativo digital Grafho Game, contendo ao total 57 sequéncias. A anélise
foi feita baseada nos 34 critérios de acessibilidade do nivel A, do Guia de Consulta das
Diretrizes de acessibilidade (WCAG 2.1) tendo como publico alvo 10 estudantes com

diagnostico de deficiéncia intelectual.

Portanto, constatou - se que no primeiro principio Operavel verificou-se que dos nove
critérios de acessibilidade, trés estiveram presentes nas 57 sequéncias, cinco nao estiveram
presentes em nenhuma das 57 sequéncias e um critério, esteve parcialmente presente nas 57
sequéncias. No segundo principio Perceptivel, verificou-se que dos dezesseis critérios de
acessibilidade, dez n&o estiveram presentes nas 57 sequéncias, seis estiveram presentes nas 57
sequéncias. No terceiro principio Compreensivel verificou-se que dos sete critérios de
acessibilidade, quatro critérios estiveram presentes nas 57 sequéncias, trés ndo estiveram
presentes em nenhuma das 57 sequéncias. E no ultimo nos dois critérios observados nenhum

apresentou recursos acessiveis.

Com isso, este livreto tem como objetivo apresentar o Diagndéstico de acessibilidade do
Aplicativo Digital Grafho Game para estudantes com Deficiéncia intelectual feito através de
uma analise das Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo da Web (WCAG 2.1) no decorrer

da pesquisa de Mestrado vinculado a linha de pesquisa Desenvolvimento das Tecnologias

Educacionais em Rede, do Programa de P6s-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede
— PPGTER da Universidade Federal de Santa Maria — UFSM.
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O QUE E O APLICATIVO GRAFHO GAME?

Figura 26 - Tela inicial do jogo

O Grapho Game é uma ferramenta
criada pela empresa Finlandesa
Grapho Learn na qual sua origem deu-
se a partir de idiomas europeus, e entre
outros. O aplicativo refere-se a um
jogo educacional com ambiente
virtual de aprendizagem com

habilidades fonoldgicas.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 01)

Assim, o Ministério da Educacédo sabendo da necessidade de criar- se um app que fosse
atrativo e que auxiliasse as familias no processo de alfabetizacdo no periodo de isolamento
social, juntamente com a Secretéria de Educacdo comprou os direitos autorais do Aplicativo
Grafho Game. O projeto de transformacéo do aplicativo para a ingua Portuguesa contou com
0 apoio do Instituto do Cérebro (InsCER), e a Pontifica Universidade Catolica do Rio Grande
do Sul (PUCRS).

As habilidades sdo relacionadas com o som da linguagem ajudando o aluno aprender a
escrever e a ler. O Software surgiu primeiramente, como uma ferramenta de apoio, para sujeitos
com dificuldades na leitura. Como 0 jogo teve grandes resultados, ele foi adaptado para
estudantes com dificuldades na aprendizagem.

O jogo comecga com exercicios de associacdo de letras e linguagens, conforme a crianca
vai avancando de nivel, o jogo se torna mais dificil, assim chegando a etapa de sons de silabas,
de palavras inteiras. Como mostra o Manual do professor e do usuario “Estudos mais recentes
mostram que o aplicativo digital Grapho Game é ainda mais eficaz quando utilizado em
conjunto com atividades de sala de aula, com um programa de alfabetizagdo e com um curriculo

rico em linguagem oral”. A medida que o jogo vai avangando, a crianga terd que formar



98

palavras, partindo de elementos menores como letras e silabas, de acordo com o que escutou

no jogo.

Figura 27 - Conhecendo o0 Jogo.

Em todas as sequéncias €
possivel ouvir o dudio de novo caso
ndo tenha ficado claro para o

estudante. Ele devera clicar no

canto inferior esquerdo da tela.
Para facilitar a compreensdo 0s
audios foram gravados em vaérias

versoes com vozes diferentes.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 03)

O software devera ser jogado em um local silencioso e com fones de ouvido, quando o
estudante errar, ha uma indicacao de erro, quanto mais o estudante acertar, o jogo se torna cada
vez mais dificil. Desta maneira o jogo ira se adaptando ao nivel de aprendizagem do jogador e
se tornado cada vez mais desafiador. O jogo é off-line, ou seja, depois que for baixado e
instalado, ndo precisa mais de conexdo a internet, e os dados do jogador, bem como seu
desempenho, ndo podem ser acessados por outros usuarios, possui licenca aberta por se tratar
de um aplicativo totalmente gratuito.

O interessante do jogo é que cada estudante pode criar seu préprio Avatar, ou seja, seu
personagem, e sempre que ele parar o0 jogo, ele podera iniciar a partir da sequéncia que ele
parou. A organizacdo do jogo é por meio de sequéncias, conforme vai passando de nivel com
diferentes questdes que dificultam o jogo cada vez mais. Algumas questdes exibem uma
demonstracdo de como jogar. Estas sequéncias iniciam com 0s sons de vogais e consoantes, nas
préximas sequéncias hd uma combinagdo de sons e vogais possibilitando a formac&o de silabas

simples com duas letras, ou seja, uma consoante e uma vogal.
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Assim, o jogo traz silabas cada vez mais complexas. Apos a formacéo de silabas vem a
formac&o de palavras inteiras, os estudantes deverdo formar a palavra por escrito de acordo com

que ele escutou no audio

Figura 28 - Tela inicial das atividades

O jogo é composto por diferentes cenarios que
vao se tornando mais prazerosos. A sua
visualizacdo é através de mapa 3D, apresenta
também o indice de acertos e 0 tempo que o

estudante levou para concluir cada sequéncia.

Caso o estudante ndo alcance o minimo de acertos

ele ndo podera seguir com 0 jogo, pois 0 mesmo tera
que repetir o nivel.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 10) Para poder avancar a sequéncia ele devera

completar todos os niveis que sdo apresentados em

diferentes modelos para que néo se torne fadigoso. Ao

final de cada sequéncia possui uma avaliacdo tendo como intuito fazer uma retomada de quais

conhecimentos e habilidades o estudante adquiriu durante aquela etapa do jogo. Estas

avaliaces ndo possuem um cenario e sao de multiplas escolhas. O aplicativo digital é composto

por 49 sequéncias, contendo varios niveis, também algumas sequéncias sdo acompanhadas de

testes.

Conforme descrito no Manual do professor e usuario Grapho Game de 2020 esta
descrito 49 sequéncias, porém a conclusdo do jogo se estende em 57 sequéncias. Dessa maneira,
0 Grapho Game se adapta ao nivel de aprendizagem do jogador, de modo a manter o interesse
da crianca no jogo e oferece a ela um desafio equilibrado. As sequéncias e 0s niveis contam
com diferentes cenarios.

A vantagem deste aplicativo é que os dados, ou qualquer tipo de informacdes dos
usuarios, ndo serdo coletados, ndo é necessario colocar e-mail, telefone, nimero de documentos
ou 0 nome verdadeiro e nem propagandas para voceé clicar em algum tipo de link. O aplicativo
é apresentado em trés verses 10S, Android e Windows disponibilizados pelos APP Store,
Google Play e Microsoft Store. O diferencial do aplicativo € que todos os dados e estatisticas

de uso é armazenado na memoria do dispositivo. Assim, facilita seu acesso basta o estudante
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clicar em seu avatar, porém deve ser usado sempre 0 mesmo dispositivo, pois se for acessado
em dispositivo diferente deve-se criar novo personagem.

A figura abaixo mostra a tela inicial do jogo, clique em cima da seta com o sinal de mais
que se encontra visivel no canto inferior esquerdo, crie seu avatar, caso queira criar novos

jogadores é s repetir o mesmo procedimento.

Figura 29 - Criando um jogador.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 12)

No decorrer do jogo 0 usuario possui op¢des de compras como: roupas, cabelos e outros
aderecos. As lojas ndo sdo reais elas utilizam uma moeda virtual chamada (tokens), que em
portugués quer dizer fichas, que s6 poderdo ser adquiridas se o jogador avancar o nivel ou a
sequéncia.

O aplicativo também conta com 0 médulo de selecédo de nivel, ou seja, o tipo de interface
que quer jogar, este médulo exibe o modulo linear (aconselhado para uso dentro das salas de
aula), o qual permite um maior controle sobre os niveis que estdo sendo jogados, e 0 mddulo
3D, adequado para ser jogado sem ter alguém supervisionando. Para retornar a pagina anterior
basta clicar na seta amarela esquerda da pagina, 0 médulo ndo é permanente podendo ser
trocado a qualquer momento.

Para que se possa ter uma maior seguranga o aplicativo conta com o codigo PIN, assim
cada jogador pode criar sua propria senha. Sempre procurar anotar ou gravar a senha escolhida,
caso ela seja esquecida o jogador ndo podera dar sequéncia no seu jogo na versao off-line. Caso
queira seguir adiante sem o cédigo PIN, devera clicar na imagem de um X, de cor amarela no

canto superior direito.
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Figura 30 - Tela mostrar cddigo do PIN

Outra funcionalidade que o aplicativo apresenta
é a personalizacdo do avatar, o jogador pode escolher a
cor da roupa da pele e do cabelo, essas escolhas podem
ser alteradas, de acordo com a evolucgéo o jogo, ou seja,
guanto mais ele ganhar tokens, mais ele pode alterar
estes adornos como recompensa por ter concluido a

sequéncia. Agora basta clicar na seta verde no canto

inferior direito da tela e iniciar o jogo.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 14)
Figura 31 - Customizacdo dos personagens .

As  configuracbes trazem
efeitos sonoros, musicas e exibicdo de
tela pode ser alterada. Também
possibilita que o volume do som da voz

das tarefas pode ser alterado usando o

proprio dispositivo.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 15)
O aconselhavel é fazer as alteragcdes necessarias antes de se iniciar o jogo. O mesmo

procedimento pode ser feito nas configuracdes de imagem, se 0 jogo estiver lento recomenda-
se ajustar a qualidade do video.

O item configuracbes do jogador permite a visualizacdo de dados associados ao
crescimento do jogador individual por meio das cartas do mesmo, como a data de criagdo do
avatar, o tempo total, o Gltimo acesso, e 0 seu progresso

Quando a carta aparecer da cor amarela representa o simbolo de aviso, isto quer dizer
que foi averiguado um obstaculo no aprendizado do jogador como a porcentagem baixa de
acertos ou tempo de jogo ndo suficiente. Cada jogador possui um cartdo individual que contém
informagdes mais precisas sobre o seu desempenho. As configuracdes do jogador também
possibilitam a alteracdo do médulo de selecdo do nivel no codigo PIN, nas caracteristicas e no
nome do avatar.
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Ao clicar na tela gerenciador de jogadores aparecera as opc¢des arquivar e excluir, e
restaurar jogadores para a tela do seletor de jogadores. Caso queira arquivar um jogador basta
clicar no icone de tique em formato de V, ir na carta do jogador que esta na cor amarela que
aparece no canto inferior direito da tela, e por fim ir em arquivar no topo da pagina. O botdo
jogadores permite que os jogadores visualizem o gerenciador principal do jogo, e o botéo

jogadores arquivados facultam o acessar o0s avatares arquivados.

Figura 32 - Sele¢do de jogadores.

As diferentes tarefas aparecem em

uma pagina que possibilita visualizar as

sequéncias disponiveis para diferentes
tarefas, assim estas sequéncias sao divididas
em blocos. Quando a sequéncia é concluida
aparece no canto inferior de cada bloco uma

escala deslizante.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 16).

Figura 33 - Sequéncias do jogo.
Este botdo permite que o

usudrio visualize o resumo dos

e

dados da tarefa, e em cada bloco

. ~ Streum | Stteam L Stream-3
possuli uma pontuacao,
representando 0 numero de — S — . ;\47-—af
estrelas em forma de fragéo e de Guto
cor dourada obtidas nesta - -
sequéncia.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 16)
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O mapa s0 ira aparecer na tela para a selecdo de novos niveis quando um nivel é jogado
com sucesso, desta forma o jogo aparece de forma linear, pois possui 0 mesmo progresso dos
niveis do modo estrelas. Porém, no mapa papel os niveis ndo sdo permitidos serem jogados
novamente. A opc¢édo configuracbes permite que vocé troque de modo de selecdo, além disso,

estatisticas e analises ndo estdo disponiveis no modo Mapa de papel.

Figura 34 - Mapa 3D

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 18)

As instrucdes das tarefas iniciam de maneira falada e de animacdes, no entanto, nas
primeiras sequéncias do jogo as criancas podem escutar o dudio com as demonstracdes de quais
sons serdo trabalhados. Caso deseje escutar 0 som novamente, basta clicar em cima da letra, e
para comecar a sequéncia basta clicar na seta que aparece ap6s a primeira demonstracao. Assim,
aparecera um icone com diferentes tipos de cenarios para cada sequéncia, assim, 0S sons
ouvidos serdo as respostas certas e as erradas sao distratores. Desta maneira, quando um jogador
clica na resposta certa ele recebe um retorno positivo com a letra da cor verde, e se ele clicar na
resposta errada o avatar ira indicar por meio da letra de cor vermelha ou por um som a resposta
errada.

Para saber o andamento da tarefa tem que ir até o canto inferior do icone representado
por uma estrela, as respostas corretas sao representadas pela cor verde, e as respostas incorretas
pela cor vermelha. Para repetir uma instrugdo clique no icone da seta da cor amarela, para
prosseguir clique no icone representado pela cor verde, e se caso queira ouvir uma sequéncia

novamente clique no icone alto-falante.



Figura 35 - Sequéncia inicial

nicia! de demonsiraca 1 \

Fonte: (BRASIL, 202, 19)
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Os sistemas de recompensas séao
chamados de icones, eles s6 ficaram acessiveis
se 0 usuario acessar a0 menos 10 minutos, este
tempo é indicado no reldgio que fica no canto
superior esquerdo que fecha uma volta a cada
10 minutos, depois disso o padrdo de
recompensa fica disponivel 2 minutos. Ao final
da conclusdo da sequéncia, de acordo, com a
correcdo das respostas dos diferentes itens de
tarefas os baus dos tesouros ficardo brilhantes e
poderéo ser abertos.

Existem dois tipos de bauds: o de bronze que sé abre quando cada nivel de sequéncia é

vencido atingindo pelo menos uma estrela, e o bal dourado que s6 quando o nivel é vencido

com 3 estrelas douradas. Para recompensa em formas de adesivos, moedas e presentes 0 Usuario

devera clicar em cada uma das cartas. O primeiro icone ou recompensa é o cofre que permite

gue as moedas sejam coletadas, o segundo icone € um jogador que abre a tela personalizada do

avatar que permite comprar varios adornos. O terceiro icone € uma loja que permite comprar

itens com as moedas.

A medida que o jogador
avanca novos itens serdo
disponibilizados. O tempo gasto
na loja ndo conta como tempo de
jogo, somente contara quando o
jogador estiver realizando as

atividades de aprendizagem.

Figura 36 - Niveis do jogo

Fonte: (BRASIL, 202, p. 21)
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Figura 37 - indice de desempenho do jogador

Vale ressaltar que ap6s uma parada de

15 minutos o reldgio da sessdo € reiniciado, e

apos 30 minutos retornara a péagina do

jogador. Caso queira comparar a quantidade

de vezes que a crianca tentou completar o

nivel, arraste a barra que aparecera na direita.
Os erros cometidos através de cliques
incorretos ndo poderdo ser desfeitos e seréo
registrados como respostas incorretas.

Fonte: (BRASIL, 2020, p. 22)

O jogo Grafho Game pode ser instalado em trés diferentes tipos de plataforma: celulares,
tablets e Microsoft. Para  fazer download VOCé acessa 0 site

(https://www.graphogame.com/baixar.html).

(3 saiba mais sobre o aplicativo em: https://www.graphogame.com/jogo-gratis.html

E o0 que séo as Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG 2.1)?

Figura 38 - Guia WCAG 2.2

O Content Accessibility Guidelines (WAG 2.1) trata-se
de um Guia de consulta rapida que avalia a forma de como

tornar o contetdo da Web mais compreensivel para
WCAG 2.2 pessoas com deficiéncia. Nos dias de hoje, encontram-se
de forma inimeros padrdes de acessibilidade elaborados por
simples' diferentes entidades. Indo ao encontro das palavras de
Tangarife (2007) concordancia entre eles, mesmo que
todos possuam um objetivo semelhante, o de oferecer

acessibilidade a web, diferindo-se de si.

Fonte: Guia Réapido WCAG 2.2


https://www.graphogame.com/baixar.html
https://www.graphogame.com/jogo-gratis.html
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Como se sabe os recursos de acessibilidade da Web, ndo dependem de contetidos
somente acessiveis, como também de navegadores de qualidade, e de outros aplicativos digitais
apropriados para os estudantes com Deficiéncia Intelectual, pois existem inumeros dispositivos
digitais que auxiliam usuarios os com deficiéncia a utilizarem seu dispositivo Android de
melhor maneira possivel. Em virtude disso 0 WCAG 2.1 foi criado para facilitar a vida dos
estudantes com Deficiéncia Intelectual, possibilitando o usufruto destes recursos de
acessibilidade.

Conforme as Diretrizes de acessibilidade WCAG 2.1 destaca que para que se possa
corresponder as inimeras necessidades do publico sdo fornecidas diversas camadas de
orientacdo, incluindo principios globais, diretrizes gerais, critérios de sucesso testaveis, um rico
conjunto de técnicas de tipo necessarias, e de tipo sugeridas, bem como falhas comuns
documentadas com exemplos, links para recursos e cddigo fonte (WCAG 2.0, 2018, p. 04).

A WCAG 2.1 dispbe de quatro principios: perceptivel, operavel, compreensivel e
robusto. O documento também é composto por 12 diretrizes que fornecem os objetivos basicos
0s quais produtores devem atingir para tornar o contetdo mais acessivel aos usuarios com
diferentes deficiéncias. Indo ao encontro da descricdo feita pela WCAG 2.0 as diretrizes ndo
sdo testaveis, mas disponibilizam a estrutura e objetivos de &mbito global que ajudam os autores
a compreenderem os critérios de sucesso, e a melhor programarem as técnicas. Com isso as
WCAG 2.0 passa a ser utilizada em requisitos e testes conforme as necessidades dos usuérios,
ou de acordo com suas aplicacGes em pesquisas as quais necessitem de um olhar mais atento
para 0s recursos acessiveis conforme suas demandas.

A fim de atender as necessidades dos diferentes grupos e situacdes, sdo definidos trés
niveis de conformidade: A (o0 mais baixo), AA (médio e AAA (o0 mais elevado). Mas esta
pesquisa se deteve somente no nivel A, ou seja, 0 mais baixo. Dessa forma, foi pensando em
criar para cada diretriz fatores que obtivessem resultados presentes em cada documento das
WCAG 2.0, em conjunto com uma grande variedade de técnicas.

Todas estas camadas de orientacdo (principios, diretrizes, critérios de sucesso e técnicas
de tipo necessario e de tipo sugerida) funcionam em conjunto para fornecer orientacfes sobre
como tornar o contetido mais acessivel. Os autores sdo encorajados a observar e a aplicar todos
0s niveis que conseguirem, incluindo as técnicas de tipo sugerida, de forma a melhor
satisfazerem as necessidades do maior namero possivel de usuarios (WCAG 2.0, 2018, p. 05).

O WCAG 2.0 foi desenvolvido para satisfazer as necessidades dos sujeitos que precisam
de um exemplo técnico, relativo e permanente. Desta maneira, surgiu 0 documento WCAG 2.1

que veio para aprimorar ainda mais os padrdes de acessibilidade em aplicativos e dispositivos
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digitais, com isso, sdo estabelecidos alguns critérios que devem ser cumpridos. Portanto, essas
exigéncias constitui o feitio geral das diretrizes que se responsabiliza com as versoes anteriores.
Portanto, as WCAG 2.1 foram criadas com o objetivo de melhorar as diretrizes de acessibilidade
de trés grupos principais: usuarios com deficiéncias cognitivas ou de aprendizagem, usuarios
com baixa visdo e usuarios com deficiéncias em dispositivos mdveis. Muitas maneiras de
atender a essas necessidades foram propostas e avaliadas e um conjunto delas foi refinado pelo
Grupo de Trabalho (WCAG 2.0, 2018, p 06).

Por isso, as diretrizes de acessibilidade WCAG 2.1 devem seguir uma serie de diretrizes
que ndo estdo presentes nas versdes anteriores como: peneirar conte(ldos mais relevantes que
auxiliam os produtores, ou seja, um guia para compreender melhor a criagéo da diretriz WCAG
2.1, um agrupamento de técnicas e erros comuns contendo um documento que compara a
exibicao, exemplos, cddigos, fontes e os testes, também disponibilizam de um esquema de
como os documentos técnicos estdo atinentes e reunidos. Como ja citado acima, as diretrizes de
acessibilidade das WCAG 2.1 compreendem um amplo conjunto de recomendacdes que tém
como objetivo tornar o conteldo Web mais acessivel a um maior nimero de pessoas com

deficiéncia, e mais usavel aos utilizadores em geral.

A coleta de dados para a realizacdo desse Diagnoéstico iniciou-se com o Principio
Perceptivel: ele apresenta 9 critérios de acessibilidade da cor vermelha, e a descri¢do dos
critérios de acessibilidade que os aplicativos Digitais devem conter, “a informagdo e os
componentes da interface do usuario tém de ser apresentados aos usuarios em formas que eles

possam perceber” (2018).

Figura 39 - Principio Perceptivel.

1.4.2 - Controle de audio [EN]

Fonte: (Guia Rapido WCAG 2.1)
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Ao analisar o principio Perceptivel, verificou-se que dos nove critérios de

acessibilidade, 3 estiveram presentes nas 57 sequéncias, 5 ndo estiveram presentes em nenhuma

das 57 sequéncias e um critério, esteve parcialmente presente nas sequéncias 57.

Tabela 5 - Principio Perceptivel.

Principio Perceptivel

1.3.2 SEQUENCIA COM SIGNIFICADO:

e) ADAPTAVEL: Seja qual for o método de interagio a apresentagio
das informagdes da tela deve ter uma sequéncia l6gica.

Presente/Ausente Critérios Sequéncias
1.1 CONTEUDO NAO TEXTUAL. 57
Presente a) ALTERNATIVAS EM TEXTO: Qualquer conteido “ndo
textual” e relevante para a compreensdo da informagdo deve trazer
uma descrigdo alternativa em texto (visivel ou ndo) para identificar o
conteldo (inclusive captar por exemplo).
Presente no item 1.1, ,,  APENAS AUDIO OU APENAS VIDEO (PRE- 57
Apenas audio pré- GRAVADO):
gravado a transcricéo ):
do texto é por meio | b) MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO;
de fala de dois D f | q intes alternati tetd
narradores um  do eve tordne.cer alguma das seguintes alternativas para o contetdo
sexo masculino e | @Presentado:
outro do  sexo 1. Apenas audio: transcri¢do descrita em texto.
feminino.
Ausente no item 2. 2.
Apenas video nédo é Apenas video: fornece transcrigdo em video ou uma faixa de
fornecido a 4udio descricio que pode ser habilitada.
transcricéo em
video, ou seja, em
formato de faixa de
audio que possa ser
habilitada.
Ausente 1.2.2 legenda pré-gravada, apenas alguém falando o som de cada letra, 57
silaba ou palavra, que aparecem representadas por cores diferentes.
1.2.3 - AUDIODESCRICAO OU MIDIA ALTERNATIVA (PRE-
Ausente GRAVADO) ACESSAR CRITERIO DE SUCESSO 57
1.2.3 MULTIMIDIA BASEADA EM TEMPO
Deve ser fornecida uma audiodescricdo ou uma
transcricao descritiva em texto para todo contetido em
video pré-gravado.
Ausente 1.3.1 INFORMACOES E RELACOES 57
d) ADAPTAVEL: A organizagio estrutural de uma tela deve ser
construida de forma que sua arquitetura de informacao faca sentido
tanto para quem Vvé, quanto para quem ouve o contetdo.
Dica: o desafio aqui é proporcionar experiéncias equivalentes
relacionadas aos contextos visuais e auditivos.
Presente 57
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Dica: Conteldos responsivos ndo devem impactar o atendimento da
informagdo independentemente do tamanho da tela.

Exemplo: evitar op¢do como clique no botdo abaixo, ou clique no
botdo verde, ou ao ouvir um bip selecione uma opcéo.

Ausente 57

1.3.3 CARACTERISTICAS SENSORIAIS;
f) ADAPTAVEL:

Qualquer tipo de instrucdo ou direcionamento ndo deve depender de
um formato especifico, localizacdo espacial, som ou qualquer outra
caracteristica sensorial.

Ausente 57

1.4.1 UTILIZACAO DE CORES:

g) DISCERNIVEL: Cores ndo devem ser utilizadas como Unica
maneira de transmitir contetdo ou distinguir elementos visuais.

Dica: Um a mensagem de um erro no formulario deve trazer um cone
de alerta uma mensagem informando como corrigir o erro e também
uma cor destacando a informacéo, e ndo apenas a mudanca de cor.

Presente 57

1.4.2 CONTROLE DE AUDIO:
h) DISCERNIVEL.:

Deve ser fornecida uma forma simples de pausar, deixar mudo ou
ajustar o volume para qualquer audio que toca automaticamente por
mais de 3 segundos na interface.

Fonte: (Autora, 2023)

O segundo Principio Operavel, apresenta 16 critérios de acessibilidade da cor azul que
visa destacar que “os componentes de interface de usuario e a navegagao tém de ser

operaveis” (WCAG 2.1, 2018), conforme mostrado abaixo:

Figura 40 - Principio

2.4.7 - Foco visivel ]

O perave:
Nyl

Fonte: Guia Rapido WCAG 2.1
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Ao analisar o principio Operével, verificou-se que, dos dezesseis critérios de
acessibilidade, dez estiveram presentes nas 57 sequéncias, seis ndo estiveram presentes em
nenhuma das 57 sequéncias. O principio Operavel foi analisado com os alunos em oito

encontros, sendo trabalhadas a partir da sequéncia 12 ate a sequéncia 41 do aplicativo.



Tabela 6 - Principio Operavel.

111

Presente/Ausente

Critérios

Sequéncias

Ausente

2.1.1 TECLADO:

a) ACESSIVEL POR
TECLADO: Todas as
funcionalidades devem ser
acessadas por meio do teclado, ao
menos que a acessibilidade néo
permita o controle por meio de
teclado. Dica: O critério também
atende a teclados Bluetooth

configurados em aparelhos méveis.

S7

Ausente

212SEM BLOQUEIO DE
TECLADO:

b) ACESSIVEL POR
TECLADO: Ao interagir por meio
de teclado a havegac&o por todos 0s
elementos clicaveis devem ocorrer
sem que haja bloqueio ou

interrupcdes.

Dica: Elementos ndo clicava séo
adicionados por atalhos especificos
no teclado quando o leitor de tela

esta habilitado.

57

Ausente

221 AJUSTAVEL POR
LIMITE DE TEMPO:

c) TEMPO SUFICIENTE:

Caso  seja  definida uma
funcionalidade que exija tempo
para execucdo e essa ndo seja
essencial (obrigatoria do ponto de
vista legal), deve -se incluir
também uma opc¢ao para desliga-lo

ou uma opcgao para amplia-la.

57
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Presente

2.2.2 COLOCAR EM PAUSA,
PARAR OU OCULTAR:

d) TEMPO SUFICIENTE:

Qualquer elemento na tela que
tenha movimento automatico ou
pisque que dure mais que 5
segundos deve ter um tipo de
controle onde a pessoa que o
utiliza pode pausar, parar, ou

ocultar.

S7

Ausente

2.1.4 ATALHOS DE TECLADO
POR CARACTERES:

e) ACESSIVEL POR
TECLADO: Deve -se criar tecla
de atalhos utilizando  apenas
simples caracteres (exemplo letras
ou nimeros) que podem entrar em
conflito com atalhos ja existentes
no sistema. Caso isso ocorra certas

condicBes devem ser atendidas.

57

Presente

221 TRES FLASHES OU
ABAIXO LIMITE:

f) CONVULSOES E REACOES
FISICAS: Nenhum contetido da
pagina pisca mais de trés vezes,
por segundo a ndo ser que 0S
flashes estejam em baixo contraste

ou possuam pouco vermelho

57

Ausente

2.4.1 IGNORAR BLOCOS:

g9) NAVEGAVEL: deve ser
fornecido um tipo de controle para
que as pessoas possam ignorar
determinados contelidos
repetitivos (exemplo um menu de

navegacao).
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Dica: Trata- se de um critério
exclusivo para pessoas que
utilizam teclado.

Presente

2.4.2 PAGINA COM TITULO:

h) Todas as telas devem ter um
titulo principal e que descreva

claramente a sua finalidade.

S7

Presente

2.4.3 ORDEM DE FOCO:

i) NAVEGAVEL: A interacio por
elementos focados na tela sempre
devera ser sequencial e légico de
acordo com 0 contetdo

apresentado.

S7

Presente

2.4.4 FINALIDADE DE LINK
(AO CONTEXTO):

j) NAVEGAVEL: A
finalidade de um link deve ser
determinada a partir do texto do
préprio link ou a partir do
contexto em torno do link

57

Presente

2.4.7 FOCO VISIVEL:

h) NAVEGAVEL: Ao interagir
por teclado quaisquer pessoas deve
conseguir identificar qual é sua
localizacdo espacial na tela através
de um foco (visivel) identificador

de sua localizagdo.

57

Ausente

2.4.13 PONTOS DE
REFERENCIAS FIXOS:

i) NAVEGAVEL: Sempre que
houver uma referéncia ou um
documento externo no (formato de
PDF, repub., etc.) deve-se permitir

que a pessoa encontre facilmente a

57
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respectiva pagina, referenciada

através de marcadores especificos

Ausente

2.5.1 GESTAO DE
ACIONAMENTO:

k) MODALIDADE DE
ENTRADA:

Toda a funcionalidade que exige
um caminho tatil para ser acionada
(exemplo arrastar com um dedo em
uma tela de toque) precisa tambeém
de um método alternativo que
facilite a interacdo por quem n&o

consegue efetuar o gesto.

S7

Ausente

2.5.2 CANCELAMENTO DE
ACIONAMENTO:

) MODALIDADE DE
ENTRADA: E possivel que haja
clique ou toque acidental em um
determinado componente e caso a
pessoa perceba isso antes de soltar
0 botéo clicado ou tocado, ela
deve ter uma forma de cancelar o

acionamento acidental.

57

Ausente

2.5.3 ROTULO NO NOME:

m) MODALIDADE DE
ENTRADA: Rétulos em botdes,
fcones acionaveis ou qualquer
controle interativo devem ter uma
descricdo significativa tanto para
quem vé ou para quem apenas ouve
a informacéo.

” Exemplo: “em um botdo cujo
rotulo € visivel seja” compre ja”
sua forma audivel pode ser similar
ao conteudo “compre ja” ja o
produto XYZ.

n) MODALIDADE DE
ENTRADA:

57
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Caso haja uma funcionalidade que
exija a movimentacdo do aparelho
(agitar para desfazer) deve se
oferecer uma forma que possibilite
0 seu desligamento para evitar o
acionamento acidental. Caso essa
funcdo seja essencial, deve
oferecer uma alternativa de

acionamento.

Ausente

2.5.4 ATUACAO EM
MOVIMENTO:

n) MODALIDADE DE
ENTRADA: Caso haja uma
funcionalidade que exija a
movimentacdo do aparelho (agitar
para desfazer) deve se oferecer
uma forma que possibilite o seu
desligamento  para evitar o0
acionamento acidental. Caso essa
fungdo seja  essencial, deve
oferecer uma alternativa de

acionamento.

S7

Fonte: (Autora, 2023).

O terceiro Principio Compreensivel possui 7 critérios de acessibilidade que verificam

os padrbes de acessibilidade destacados na cor amarela. Pois, nele estd descrito que “A

informagdo e a operagdo da interface de usuario tém de ser compreensiveis” (WCAG 2.1

2018).
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Figura 41 - Principio Compreensivel.

r . |
3.3.2 - Rétulos e instrugdes [IN]

Compreensivel

Fonte: Guia Rapido WCAG 2.1
Ao analisar o Principio Compreensivel, verificou-se que dos sete critérios de
acessibilidade, quatro estiveram presentes nas 57 sequéncias, trés ndo estiveram presentes em

nenhuma das 57 sequéncias.

Tabela 7 - Principio Compreensivel.

Compreensivel
Presente/Ausente Critérios Sequéncias
Ausente 3.1.1 IDOMA DA PAGINA: 57
a) LEGIVEL: Declarar

adequadamente o idioma da tela
faz com que os leitores de telas
utilizem uma entonacdo correta
para citar contetdo.

Presente 321 EM FOCO 57
b) PREVISIVEL: Nenhuma

mudanca textual que possa

desorientar alguém deve ocorrer a
partir do foco em qualquer
elemento na interface (exemplo
abertura de uma janela modal) sem
que ocorra uma confirmacdo direta
(exemplo um botéo de
confirmago).

Presente 3.2.2 EM ENTRADA: 57
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¢) PREVISIVEL: Nenhuma
mudanca contextual que possa
desorientar alguém deve ocorrer
quando houver uma interacdo em
um campo de entrada de dados
(exemplo elementos de
formuléarios) sem que ocorra uma
confirmagdo direta (exemplo um

bot&o de confirmago).

Presente

3.3.1 IDENTIFICACAO DO
ERRO:

d) ASSISTENCIA E
ENTRADA: Sempre que uma
mensagem de erro for exibida ela
deve identificar claramente qual é o
elemento que gerou o erro de forma
visual (exemplos mudanca de cor
no elemento, icone de alerta e uma

mensagem em texto).

S7

Ausente

3.3.2 ROTULOS E
INSTRUCOES:

e) ASSISTENCIA E ENTRADA:
Todos os rétulos devem descrever
claramente e sem ambiguidade as
finalidades dos campos de
formulérios

Dica: Inclui instrucdes e dicas de
preenchimento dos campos

sempre que possivel.

57

Ausente

3.3.6 AJUDA LOCALIZAVEL:
f) PREVISIVEL: Deve-se obter
de uma forma simples ajuda
humanizada.

Dica: Este mecanismo pode ser um
telefone, formulério, chat ou
qualquer meio que possibilite o

contato humano.

57

Ausente

3.3.9 ENTRADA
REDUNDANTE:

57
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g) ASSISTENCIA E ENTRADA:
Durante o preenchimento de um
formulério dividido em etapas
qualquer dado inserido deve ser
solicitado apenas uma vez durante
0 processo a hdo ser que seja
essencial (exemplo insercdo de

senha para confirmag&o).

Fonte: (Autora, 2023).

O quatro e altimo principio o Robusto: possui dois critérios de acessibilidade da cor

verde. Neste principio conforme a (WCAG 2.1,2018) “o conteudo tem de ser robusto o

suficiente para poder ser interpretado de forma concisa por diversos agentes do usuario,

incluindo recursos de tecnologia assistivas”.

Figura 42 - Principio Robusto.

4.17.2 - Nome, fungao,

valor [IN]

Compativel

Toda tecnologin assistiva far uso dns propriedades de
momMmer, Tuncao o valor para icdontificar adoquaciaments
15 elesrmeentos padronizaco: 10 MITML. Cunlguesr
componoenle customizado dove Lrazer Lambem essas
marcacoes de frorma adequacia

Nota para DEV: tecnicas de WAI-ARIA sao bem

proveritadas neste criterio

R —

Fonte: Guia Rapido WCAG

ou seja, estdo ausente os recursos de acessibilidade.

Constatou-se que nos dois critérios observados nenhum apresenta recursos acessiveis,



Tabela 8 - Principio Robusto.
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Robusto

Presente/Ausente

Critérios

Sequéncias

Ausente

4.1.21 ANALISE (CODIGO):

a) COMPATIVEL: Deve ser
fornecido codigo semanticamente
correto e sem erros significativos.
Nota para DEV: este critério se
refere exclusivamente para a
qualidade do codigo de linguagem
de marcacéo, no entanto é possivel
fazer uma analogia direta com

linguagens de programagéo.

S7

Ausente

412 NOME, FUNCAO E
VALOR:

b) COMPATIVEL:

Toda a tecnologia assistivas faz uso
das propriedades de nome, funcéo
e valor para identificar
adequadamente  os  elementos
padronizados do HTML. Qualquer
componente customizado deve
trazer essas marcacfes de forma
adequada.

Nota para DEV: Técnicas da
WAI- ARIA sdo bem aproveitadas

neste critério

57

Concluséao

Fonte: (Autora, 2023).

Desta forma, conclui-se esta analise afirmando dos 34 critérios de acessibilidades do

Guia (WCAG) 2.1, apenas 21 critérios possuem recursos acessiveis 12 ndo possuem recursos

acessiveis e um deles possuem em partes. Com base no que foi analisado nos critérios de

acessibilidade do (WCAG 2.1) ficou claro a elevada caréncia de recursos de acessibilidade para

pessoas com Deficiéncia Intelectual no aplicativo Digital Grapho Game.



120

6 CONSIDERACOES FINAIS

A deficiéncia Intelectual é um transtorno de desenvolvimento causado por um nivel
cognitivo muito baixo, ou seja, o individuo pode apresentar dificuldades no cotidiano como
autocuidado, seguranga, comunicacao e socializagdo, assim, as informacdes sdo processadas de
uma forma mais lenta que os demais.

Dessa maneira, para facilitar a interacao social do sujeito com DI, foram desenvolvidos
por meio das politicas publicas governamentais, acdes e programas que facilitam a autonomia
e 0 convivio deste publico alvo da educacao especial com os demais individuos da sociedade.

Também foram desenvolvidos através das tecnologias digitais aplicativos que
favorecessem o processo educativo. Com isso, as tecnologias digitais se tornaram um dos
principais fatores de interacdo do individuo com o seu meio. Portanto, as tecnologias digitais
oferecem inumeros recursos que possibilitam um maior convivio e despertamento do estudante,
tornando o processo educativo mais dindmico, eficiente e inovador.

O uso dos recursos tecnolégicos também contribui com o crescimento da autonomia,
em uma postura positiva, na aquisicdo da capacidade de se expressar, na organizacao de suas
ideias, adquire maturidade diante dos problemas ligados com a realidade, e auxilia no
desenvolvimento critico e criativo deste estudante. Desta forma, foi necessario criar recursos
de acessibilidade em aplicativos digitais oferecidos na Web, gerando oportunidades as pessoas
com deficiéncias para que possam usufruir destes beneficios como tablet, computador, celular
entre outros.

Tendo como tematica de estudo Deficiéncia intelectual, acessibilidade e aplicativos
digitais, esta pesquisa teve como objetivo analisar os recursos de acessibilidade do aplicativo
digital Grapho Game para os estudantes com Deficiéncia Intelectual. Apds a realizacdo da
pesquisa, é possivel realizar algumas consideragdes:

Porém, so foi possivel entender a implantacéo do aplicativo Grafho Game no Brasil apos
estudo das politicas publicas nacional da alfabetizacdo em tempos de pandemia da COVID-109.
No entanto, as a¢Bes desenvolvidas pelas politicas publicas que visam beneficiar o coletivo
devem ser repensadas quando se diz respeito a criacdo de aplicativos. Deste modo, levasse a
pensar porque o Governo implantou um aplicativo que ndo comtemplasse todos 0s sujeitos,
somente os ditos normais. Quando se cria a¢des ela deve ser branda, possibilitando abranger a
coletividade como um todo. Esse coletivo abrange pessoas com ou sem deficiéncias, assim,
deveriam ser criados apps compativeis com as necessidades de cada um, entretanto, o aplicativo

digital Grafho Game néo ¢ benéfico para as pessoas com deficiéncias.
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Assim, os estudantes com Deficiéncia Intelectual apresentaram maiores limitages no
desenvolvimento de aprendizagem, necessitando de um apoio maior e mais constante em
devido seu comprometimento. Por meio da insercdo do aplicativo Grapho Game com esses
estudantes foi possivel observar o sentimento de impoténcia quando eles ndo conseguiam
realizar com autonomia as etapas do jogo. Com isso, cabe a pesquisadora pensar em que tipos
de aplicativos podera ser levado para estes alunos, para que eles se sentiam engajados e
motivados. Deve ser pensando em algo que Ihe estimule e favoreca sua autonomia, fazendo
com gue 0s mesmos se sintam uteis, mesmo com suas limitacGes. Percebeu — se que mesmo
com os obstéculos enfrentados pela falta de recursos de acessibilidade, e perante as dificuldades
de muitos, eles continuaram tentando e se mostraram sujeitos com limitacdes, mas ndo sujeitos
incapazes.

Entendeu -se que a acessibilidade € a garantia de condic¢des basicas e a utilizagdo com
seguranca de maneira autbnoma e integral do sujeito, deste modo as ac¢Oes de acessibilidade em
aplicativos digitais consistem em eliminar barreiras de navegag&o e acesso a internet. Mas ficou
evidente que estas condi¢bes basicas, ndo estdo presentes no aplicativo Grafo Game. A
iniciativa do MEC com a implantacdo do aplicativo era diminuir as dificuldades dos estudantes
em processo de alfabetizacdo no Brasil, porém aconteceu o inverso com os alunos com DI, estes
indices de dificuldades s6 aumentaram, durante a execu¢do do jogo, pois, foram visiveis a
insatisfacdo e a frustracdo dos alunos com o aplicativo Grafho Game. A maioria das queixas
presenciadas deram se em torno da falta de recursos basicos como a:

o Né&o apresentacdo audio descricdo das atividades que aparecem em cada nivel,
falta legenda, uma transcricdo dos conteudos pré-gravado.

. O aplicativo também ndo possibilita o aluno retornar ou avancar as fases

conforme o seu nivel de dificuldade ou de aprendizado.

. Os niveis de dificuldades aumentam muito rapido.
o A falta de opcéo de corrigir possiveis erros.
o Né&o apresenta comandos como: controle de volume e avango de nivel com setas

que apontam para a direta, esquerda, para cima e para baixo por meio do teclado manual.

J N&o possui a op¢édo de pausar 0 jogo automaticamente.
o Né&o conta com a opcdo de flashes interativos que disparassem automaticamente.
o Traz muitas imagens, niveis, personagens repetitivos, e falta de clareza dos

narradores para narrar 0 jogo.
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o Dificuldades de sair do aplicativo, o aplicativo trava muitas vezes sendo
necessario sair do jogo e comegar tudo de novo, também nédo fornece um link com instrucées
de como jogar.

o E por fim, ndo apresenta a descricdo do contetdo, e 0 jogo € muito extenso,
assim, tornasse macante para seus USUArios.

Logo, as diretrizes de acessibilidade dispdem de critérios basicos de acessibilidade que
contribuem com os contetidos da Web, tornando sites acessiveis para pessoas com deficiéncia,
apesar disso, com toda a gama de recurso oferecidos por estas diretrizes o Aplicativo Grafho
Game ndo se preocupou em oferecer esses critérios, para 0s alunos com DI, deixando esses
alunos cada vez mais desmotivados e desinteressados pelo jogo, o professor na maioria das
vezes teve que auxiliar na execucdo das atividades, em virtude dos alunos ndo conseguirem
compreender como prosseguir com o jogo. A pesquisa se tornou frustrante, pois esperava-se
que este aplicativo digital tdo conceituado pelo Governo, com propagandas espalhadas por
todas as midias trouxesse mais meios acessiveis para pessoas com deficiéncias.

Portanto, o aplicativo Grapho Game deixou a desejar, em varios aspectos, porque
apenas 12 critérios apresentam os recursos basicos de acessibilidade, isso que a pesquisa deu—
se em torno do Nivel A, o nivel mais baixo de conformidade do Guia Répido de acessibilidade,
ndo sendo verificados os critérios de acessibilidade dos niveis AA, nivel médio e o nivel AAA,
nivel mais alto. Desta maneira, 0 aplicativo pouco contribui na autonomia e interacdo dos
estudantes com DI, com isso, o aplicativo ao invés de incluir estes estudantes acabou excluindo-
0S.

Assim sendo, é necessario que o Ministério da Educacdo implemente recursos acessiveis
gue amenizem as necessidades das pessoas com deficiéncias, diminuido as barreiras
encontradas por estudantes com DI, em virtude da falta de acessibilidade dos materiais
disponiveis em sites da internet. Por fim, como perspectiva de trabalho futuro da pesquisadora
cogita-se em fazer uma analise de estudo dos niveis mais altos, ou seja, o Nivel AA, e o Nivel
AAA do Guia de Consulta Rapida (WCAG 2.1) do Aplicativo Digital Grafho Game.
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