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Avaliagao de softwares educacionais gratuitos que
atendem o aluno com deficiéncia intelectual

Evaluation of not license required educational software for

students with intellectual disabilities

RESUMO

Este artigo apresenta os critérios usados para a selecdo de softwares educacionais
gratuitos que podem ser aplicados as pessoas com deficiéncia intelectual (DI) a fim de
ajudar no processo ensino e aprendizagem. Os critérios foram categorizados em
formatagdo, midia e diversos e consideram as caracteristicas das pessoas com DI. As
notas estabelecidas para cada software considerando cada critério usou a escala de
Alpert. Foram analisados no total 21 jogos educacionais, sendo 3 exemplos para cada
matéria que é ministrada na educacdo especial. Os dados sobre as matérias e seus
respectivos conteldos sdo oriundos da instituicdo que é parceira com a pesquisa
descrita neste artigo. Como resultado observou-se que os jogos educacionais gratuitos
que contemplam letras com fontes de facil entendimento, cores bem definidas, sons,
dicas, entre outros se destacaram para este publico. Considerando os 21 softwares
educacionais analisados, 11 foram classificados e podem ser usados para o ensino e
aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Educacionais. Critérios de Avalicdo. Escala de Alpert. Deficiéncia

Intelectual.
ABSTRACT

This article presents the criteria used for the selection of not license required
educational software that can be applied to people with intellectual disabilities (ID) in
order to help in the teaching and learning process. The criteria were categorized into
format, media and diverse and consider the characteristics of people with ID. The scores
established for each software considering each criterion used the Alpert scale. A total of
21 educational games were analyzed, with 3 examples for each subject taught in special
education. The data on the subjects and their respective contents come from the
institution that is a partner with the research described in this article. As a result, it was
observed that free educational games that include letters with easy-to-understand
fonts, well-defined colors, sounds, tips, among others stood out for this audience.
Considering the 21 educational software analyzed, 11 were classified and can be used
for teaching and learning to students with intellectual disabilities.

KEYWORDS: Educational Games. Evaluation Criteria. Alpert scale. Intellectual Disability.

Péagina | 1

EDUCAGADDE 10 REDUCADDAS
QUALIDADE DESIGUALDADES

@

L]



https://eventos.utfpr.edu.br/sei/sei2020

£ BQ G 9 X Seminario de Extenséo e Inovagao
Q 2 02 0 XXV Seminario de Iniciagdo Cientifica e Tecnolégica r PR
SICI TE 23 a 27 de Novembro | Toledo _ PR UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

UTFPR - CAMPUS TOLEDO CAMPUS TOLEDO

INTRODUCAO

A Deficiéncia Intelectual (DI) é um transtorno de desenvolvimento
intelectual, em que o nivel cognitivo é significativamente abaixo da média da
sua idade cronoldgica (AAIDD, 2020). Aproximadamente 2.6 milhdes de
pessoas sdo identificados com Deficiéncia Intelectual (DI) no Brasil (IBGE, 2010).
As formas de ensinar e aprender para este publico podem ser auxiliadas por
uso de jogos educacionais. Experimentos realizados mostram que as aulas com
o auxilio de jogos educacionais para criangas com DI ajudam em seu
desempenho e motivacdo e podem potencializar suas habilidades de
compreensdo. Os jogos educacionais para este publico podem proporcionar a
fixacdo de conteudos de matematica (SHERIFF; BOON, 2014; VENEZIANO et al.,
2016), simulam o ambiente de trabalho (PIOVESAN et al., 2015), estabelecem
nogoes de localizacdo (COELHO; BASTOS, 2016), permitem aprender conteudos
sobre o ensino basico de atividades didrias, como habitos alimentares, higiene
pessoal e memorizacdo (FERREIRA et al., 2018), entre outros.

Este artigo apresenta os critérios que foram usados para a selecdo de jogos
educacionais gratuitos e que podem ser utilizados por pessoas com DI a fim de
fixacdo de conteldos das matérias de portugués, matemadtica, ciéncias, entre
outras. Os conteldos utilizados para a busca dos softwares educacionais foram
fornecidos pela instituicdo parceira.

Os critérios usados estdo fundamentados em Souza (2010) e VENEZIANO et al.
(2016), além de considerar as caracteristicas dos alunos com DI na faixa de 17 a
60+ idade, identificados por meio da observacdo em aula de informdtica, da escola
em que a pesquisa é realizada. A escola contém alunos na pré-escolaridade e
escolaridade. A mensuragao dos critérios foi realizada usando a escala de Alpert
(ALPERT, 1971). Foram analisados 21 softwares educacionais gratuitos
considerando 3 exemplos para cada matéria. Somente 11 softwares atenderam as
caracteristicas do publico alvo e podem ser aplicados para a fixacdo dos conteddos.

MATERIAIS E METODOS
A pesquisa foi conduzida usando as etapas descritas a seguir:

e 1° Etapa: Pesquisa sobre os conteiudos ministrados em nivel de pré e
escolaridade em cada uma das matérias. A pré-escolaridade sdo alunos que
estdo em fase de alfabetizacdo e os da escolaridade ja sabem ler e escrever. A
instituicdo parceira possui 120 (cento e vinte) alunos com DI (nivel leve e
moderado) da faixa de 16 a 80 anos de idade. Aproximadamente 80 alunos
estdo cursando a pré-escolaridade e o restante estdo na escolaridade. Nesta
etapa foram usadas as Proposta Curriculares da (PROPOSTA PRE-
ESCOLARIDADE e ESCOLARIDADE, 2019) cedidas pela instituicdo parceira.

e 2° Etapa: Selecdo dos jogos referentes as matérias/contelddos. As matérias
escolhidas foram: Portugués, Matematica, Ciéncias, Histéria, Geografia, Artes
e Inglés. A busca pelos softwares foi realizada no site de pesquisa Google e as
palavras-chaves usadas foram: “jogos educativos”, “pré-escolaridade”,
“ensino fundamental” mais o nome de cada uma das disciplinas. Além disto,
utilizou-se os sites Escola Games (ESCOLA GAMES, 2020), Ludo Educativo
(LUDO EDUCATIVO, 2020) e Atividades Educativas (ATIVIDADES EDUCATIVAS,
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2020). A escolha da lista de jogos para analise ocorreu de forma aleatdria, mas
deveriam atender o critério de ser gratuito e o conteudo da matéria que foi
selecionada para fixacdo de conteudos.

e 3° Etapa: Definicdo dos critérios para analise, os quais estdo apresentados na
Figura 1. Os critérios de formatacao e midia estdao fundamentados no trabalho
de (VENEZIANO et al. 2016) e o de diversos foram identificados por meio da
participacao das aulas de informatica na instituicdo parceira de agosto de 2019
a margo de 2020.

Figura 1- Categorias analisadas

Formatacdo

. Letras com fontes de facil entendimento e poucos adornos;
. Letras maidsculas;
*  Cores bem definidas e sem fusfes ou esmaecimento.

Midia

*  Sons eimagens objetivas, como recurso a fim de ressignificar o exercico
proposto;

. Incentivos (sonoros ou ndo) para conduzir o aluno no decorrer do exercicio,
indicando suas decisBes (corretas e incorretas) de maneira positiva;

- Evitar sons, fotos e videos em demasia, para que ndo confunda o aluno;

- CQue possam ser utilizados em tela cheia.

Diversos

Evitar exercicios com conteldos infantilizados;

Exercicios que possuam algum significado no cotidiano efou seja conteddo
previsto pelo professor da instituigso;

Softwares e jogos retirados de sites devem ser gratuitos;

Simplicidade;

Exibicdo de dicas.

Evitar exercicios que possuam tempo total para conclusdo;

Evitar exercicios que contenham contagem de erros e reinicie apds alcangar o
limite.

Fonte: Adaptado de Veneziano et al. (2016)

Depois de estabelecido os critérios foi usado a escala de Alpert (ALPERT,
1971) para que eles serem mensurados. A vantagem de se utilizar a escala de
Alpert esta na possibilidade de avaliar o produto em mais dimensdes, o que
torna a anadlise mais confiavel (OLIVEIRA, 2001). No entanto, as dimensdes
devem ser bem esclarecidas para ndo gerar duvidas.

A Figura 2 exemplifica o modelo que foi utilizado para avaliar o critério
referente a categoria de Formatacdo. O mesmo modelo foi feito para os
critérios de Midia e Diversos. A coluna a esquerda representa os critérios que
foram analisados e as outras colunas as dimensdes de avaliagdao em trés niveis:
Presenca; Importancia; Satisfacdo. Em cada item foi definido os valores para
cada um dos atributos nas dimensdes. Depois foi necessario realizar o processo
de multiplicacdo dos valores presentes em cada linha para que se determine o
valor final que aquele atributo representa. Por exemplo, se for definido para o
critério Formatacdo-Letras mailsculas como 3 na dimensdo de Presenca, 5 na
dimensdo de Importancia e 5 na dimensdo de Satisfacdo, entdo a multiplicacdo
resultara em: 3x5x5=75, portanto 75 serd o valor do item do critério
(Formatacdo-Letras mailsculas).

Apds obter os resultados dos graus para cada critério, uma média aritmética
foi aplicada, em que o resultado deste cdlculo pode ser utilizado para selecionar
0 jogo como Adequado Totalmente (o jogo atende exatamente 100% todos os
critérios); Parcialmente Adequado (o jogo atende 50%, inclusive, dos critérios);
Ndo-Adequado (o jogo atende abaixo de 50% dos critérios). Estes valores foram
definidos com a professora regente da turma da instituicao parceira. A atribuicdo
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de valores para cada critério foi realizada pelas pesquisadoras.

Figura 2- Escala de Alpert para o critério de Formatacdo para site ou do aplicativo

Em relagdo ao jogo ou software, qual o nivel de concorddncia com os critérios:

Presenga: Presenga do critério no jogo ou software

Importancia: Importdncia do atributo apresentado em relagio ao jogo ou software
Satisfagdo: A satisfagdio que o jogo ou software proporciona quanto ao critério apresentado

FORMATACAD Presenca Importéncia Satisfacdo
Letras com fontes de

fécil entendimento e 12345 12345 12345
poucos adornos

Letras maidsculas 12345 12345 12345
Cores bem definidas

e sem fusdes ou 12345 12345 12345
ESMAECimentos

Fonte: Autoria prépria (2020)

° 5° Etapa: Teste dos jogos e avaliacdo com base nos critérios definidos na 42
etapa. Nesta etapa cada jogo foi executado e testado para analise.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram analisados 21 jogos educacionais, sendo 3 jogos selecionados para
cada matéria: Portugués, Matemdtica, Ciéncias, Histéria, Geografia, Artes e
Inglés. A Figura 3 ilustra um exemplo para as matérias de Portugués e
Matematica.

Figura 3- Exemplo de jogos selecionados por matéria

ES
3 . PRE- | EscoLa
o CONTEUDOS OBJETIVO JOGOS ESCOLARI | oinapE
a DADE
a
= A " = 2 . Bruxa dos acentos -
Leitura e acentuacdo grafica (escuta da | Identificacdo da acentuaco através da fala para ;
. http://www.escolagames.com_br/jogos/brux - x
" fala durante prondncia). completar as palavras. 2DosAcentos!
a
2
g Ditado
£ | Oralidade e escrita (escuta atenta, escrita | Escuta atenta e visualizagdo da imagem para - " "
5 com base na audi¢cdo e imagem ). escrita da palavra correspondente. nlip:/ .escc\agarg[es.wm brijogosiditad x x
Leitura (entendimento da escrita das Ler as dicas proposias e identificar as letras da hitp/AWwWW. ei’gg\g daen“leels”g?‘ft;rm 08/50p3 x x
palavras) palavra correspondente a resposta. P L%mnnasf flog P
‘Operagao aritmética (entendimento da Observar os nimeros informados e fazer a T - N
3 <oma operacio colocando o resultado, Adigdes, soma até 10 - hitp:/fabre.ai/omkp X x
= . . N N . i Aprendendo horas -
=
2 p ) P - ndendoHoras!
=3 Identificar e marcar os nimeros . .
< -
= Mimeros e algebra (pares e impares). correspondentes aos nimeros pares ou Se\eclnﬁ:rz:g‘l;l:?fm;&\ mpar X X
impares_ P

Fonte: Autoria prépria (2020)

Neste exemplo pode-se notar que foi analisado se o jogo pode ou ndo ser
usado para a Pré-Escolaridade ou Escolaridade. A avaliacdo dos jogos foi realizada
a partir dos conhecimentos das pesquisadoras, sendo que duas atuam ha dois
anos e uma delas de agosto de 2019 a marco de 2020. A analise foi realizada
usando os critérios definidos na 42 etapa descrita na se¢do 2. A Figura 4 mostra
um exemplo da aplicagdo do critério Formatagdo considerando a matéria de
Portugués. Apds ter sido estabelecido as notas de cada um dos jogos selecionados
considerando a escala de Alpert, foi feito o cdlculo final para verificar se os
critérios atendem totalmente, parcialmente ou ndo atende. A Tabela 1 mostra a
avaliagdo de quais jogos podem ser usados nas matérias.
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Figura 4 — Exemplo da aplicacdo da escala de Alpert para a matéria de Portugués

ESCALA DE ALPERT PARA FORMATAGAO DOS JOGOS OU SOFTWARES
JOGO FORMATACAO PRESENCA IMPORTANCIA SATISFACAO TOTAL
Letras com fontes de facil 3 5 4 80
entendimento e poucos adornos
Jogo Bruxa dos acentos Cores bem definidas e sem fusdes 5 5 5 125
ou esmaecimento
Letras maiusculas 2 2 3 12
Le?ras com fontes de facil 5 5 5 125
entendimento e poucos adornos
Jogo Ditado Cores bem definidas e sem fusdes 5 5 5 125
ou esmaecimento
Letras maiusculas 4 4 4 64
Letras com fontes de facil
entendimento e poucos adornos 4 5 4 80
Jogo Sopa de letrinhas Cores bem definidas e sem fusdes 3 3 3 27
ou esmaecimento
Letras maiusculas 4 5 4 80
Letras com fontes de facil 1 3 9 &
entendimento e poucos adornos

Fonte: Autoria prépria (2020)

Tabela 1 — Resultado Final do Processo de Avaliagao

AVALIAGCAO FINAL

DISCIPLINA ADEQUADO PARCIALMENTE NAO JOGOS
TOTALMENTE ADEQUADO ADEQUADO SELECIONADOS
PORTUGUES 0 1 2 Ditado
MATEMATICA 0 0 3 -
CIENCIAS 0 1 2 Quem como o qué?
HISTORIA 0 2 1 Linha do tempo;
Colorir historia
GEOGRAFIA 0 2 1 Mapa do Brasil
Papagaio Brasil
ARTES 0 1 2 Jogo das Cores
Animais em inglés;
INGLES 0 3 0 Coelho da Pascoa -

Cacga Animais

Fonte: Autoria prépria (2020)

Observa-se que nenhum dos jogos atendeu totalmente os requisitos para
pessoas com deficiéncia intelectual. Dos 21, 11 podem ser utilizados ao publico
de DI.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresentou os resultados da pesquisa em que foram selecionados
jogos educacionais gratuitos que podem ser aplicados as pessoas com deficiéncia
intelectual. O maior problema encontrado nos softwares analisados foi em
relagdo ao uso de sons intensos durante as atividades dos jogos, o que pode
atrapalhar ou até mesmo confundir os alunos durante o desenvolvimento das
atividades. Em relacdo a avaliacdo de cada nota atribuida para os jogos, levou-se
como base a experiéncia das pesquisadoras e observou-se quais seriam de melhor
entendimento, considerando a fonte, as animacdes e os sons, entre outros. Muito
dos jogos ndo atendeu porque possuia imagens infantis, sendo este um dos
critérios que o publico de DI analisado ndo gosta.
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