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Resumo

O objetivo deste estudo € apresentar a implementagcao de um jogo digital que visa
potencializar o raciocinio l6gico em pessoas com deficiéncia intelectual, utilizando
Inteligéncia Artificial Generativa. O jogo foi desenvolvido para ser acessivel em
ambientes digitais como computadores, tablets e smartphones. Profissionais que
atuam no atendimento educacional especializado de pessoas com deficiéncia
intelectual foram os participantes da pesquisa. A coleta de dados foi realizada por
meio de questionarios autoaplicados. Os resultados sao subsidiados na analise de
conteudo e constituidos por abordagem qualiquantitativa. O texto é ancorado nas
discussodes sobre deficiéncia intelectual, inclusado, jogos digitais, Inteligéncia Atrtificial
Generativa e acessibilidade e usabilidade de artefatos digitais A implementagao do
jogo foi avaliada por profissionais que identificaram aspectos positivos, algumas
fragilidades e sugeriram melhorias. Com base nas avaliagbes e para atender as
necessidades dos usuarios, o material foi ajustado. Concluiu-se que os elementos
apresentados, a partir do processo de criacdo do jogo digital, auxiliaram a
compreensao de conceitos basicos do raciocinio légico de pessoas com deficiéncia
intelectual e assim contribuiram com a integragdo e a inclusdo deste publico no
ambiente escolar, familiar, clinico e social.

Palavras-chave: Deficiéncia Intelectual, Jogos Digitais, Raciocinio Ldgico,
Inteligéncia Artificial Generativa.



Abstract

The objective of this study is to present the implementation of a digital game aimed at
enhancing logical reasoning in individuals with intellectual disabilities, using
Generative Atrtificial Intelligence. The game was developed to be accessible on digital
platforms such as computers, tablets, and smartphones. Professionals working in
specialized educational support for individuals with intellectual disabilities participated
in the research. Data collection was conducted through self-administered
questionnaires. The results are supported by content analysis and follow a qualitative-
quantitative approach. The text is grounded in discussions on intellectual disability,
inclusion, digital games, Generative Artificial Intelligence, and the accessibility and
usability of digital artifacts. The implementation of the game was evaluated by
professionals who identified positive aspects, some weaknesses, and suggested
improvements. Based on these evaluations and in order to meet user needs, the
material was adjusted. It is expected that the elements presented, stemming from the
process of creating the digital game, can help individuals with intellectual disabilities
understand basic concepts of logical reasoning and thus contribute to their integration
and inclusion in school, family, clinical, and social environments.

Keywords: Intellectual Disability, Digital Games, Logical Reasoning, Generative
Artificial Intelligence.
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1 INTRODUCAO

O mundo tem vivenciado avangos e mudangas em que novos paradigmas na
area da educacdo e da aprendizagem modificam as maneiras de conectar os
estudantes aos seus processos de aprender. Neste sentido, os jogos digitais
representam uma importante ferramenta para auxiliar os professores e os estudantes,
cada um em suas fungdes especificas. A convivéncia com pessoas com deficiéncia
intelectual (DI) é desafiadora e muitas vezes frustrante no que se refere a
aprendizagem, o processo na maioria das vezes se da entre avangos e retrocessos,
nos quais sobressaem as dificuldades e os fracassos. A instituicdo de Inteligéncias
Artificiais Generativas (GenAl) proporcionou novos meios para a construgcao de
ferramentas de aprendizagem. Esta na interagcdo entre esses argumentos a
fundamentacao deste estudo.

Pretendeu-se implementar um jogo digital que visa potencializar o raciocinio
l6gico em pessoas com deficiéncia intelectual, utilizando GenAl, a fim de auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio légico em ambiente divertido e familiar como
computador, tablet ou telefone celular.

Esta produgédo foi desenvolvida nas cidades de Jaguaréo e Pelotas, zona sul
do Rio Grande do Sul. A questao que embasou a investigacdo procurou saber como
um jogo digital fundamentado em GenAl pode auxiliar no desenvolvimento do
raciocinio l6gico em pessoas com deficiéncia intelectual. Para o entendimento de
como se deu a integragédo dessas razdes, segue a apresentacdo dos objetivos deste

estudo.’

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

'Na elaboraco inicial deste trabalho, a referéncia para criagdo do banco de questdes do jogo digital foram os
Jogos Boole. Nesta perspectiva, o texto foi apresentado a banca de qualificagdo. Assim, com base nas questdes
de multiplas escolhas dos Jogos Boole, o jogo foi testado pelos usuarios. A partir do feedback e da avaliagao
heuristica destes usuarios optou-se por uma nova proposta na qual o modelo de interrogagéo dos Jogos Boole foi
substituido pela GenAl do ChatGPT. A segao “Resultados e Discussdes” detalha esse movimento.
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Implementar um jogo digital que visa potencializar o raciocinio l6gico em
pessoas com deficiéncia intelectual, utilizando Inteligéncia Artificial Generativa, a fim
de auxiliar no desenvolvimento destes conceitos em ambiente divertido e familiar

como computador, tablet ou telefone celular.

1.1.2 Objetivos especificos

e Coletar dados junto aos profissionais da area da educagao sobre as principais
dificuldades no raciocinio logico de pessoas com Dl;

e Conhecer as percepcdes de profissionais sobre as dificuldades dos pacientes
com DI em relagéo ao raciocinio légico;

e Conhecer as percepcoes de profissionais sobre o uso de jogos digitais como
ferramenta de apoio ao desenvolvimento do raciocinio 16gico;

e Desenvolver o jogo digital;

e Validar a aplicabilidade do jogo digital por meio das percepgdes de
profissionais.

e Reformular o jogo digital com base na avaliagdo dos profissionais.

1.2 Motivacao

O papel das tecnologias digitais na atualidade € inegavel. Elas cada vez mais
estao presentes em todos os aspectos do cotidiano, desde a educacao até o trabalho,
passando pelo entretenimento e pelas relagdes sociais.

A proximidade vivencial com pessoas com deficiéncia intelectual e, além disso,
a compreensao das necessidades especificas desse grupo, podem desempenhar um
papel fundamental na concepgao e implementagcao de tecnologias e praticas mais
inclusivas, garantindo que ninguém fique para tras na era digital. Aspectos como os

relatados serviram de motivagao para a proposig¢ao deste estudo.

1.3 Organizagao do texto

O texto esta estruturado em cinco se¢des conforme ilustrado na Figura 1:



Figura 1 - Organizagéo do texto
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

Introducao 1 Introducao 1.1.2 Objetivos especificos
1.2 Motivagao
1.3 Organizagao do texto
2.1 Caracterizando a deficiéncia intelectual
2 Fundamentagéo 22 Inclusaol o
Teoérica 2.3 Jogos digitais
- 2.4 Inteligéncia Artificial Generativa - GenAl
Referencial . -
- 2.5 Acessibilidade e usabilidade
tedrico
3 Revisdo 3.1 Formulagdo das questdes e localizagdo dos estudos
Sistematica da 3.2 Avaliagao e selegao dos estudos
Literatura 3.3 Anélise
4.1 Caracterizagao do estudo
4.2 Os sujeitos da pesquisa
4.3 Etapa 1: Levantamento prévio com profissionais da area
Metodologia 4 Procedimentos 4.3.1 Andlise de dados: ayallaggolquallquantljtatlva
metodolégicos 4.4 Etapa 2: Proposta de jogo digital Intellectia
9 4.4.1 Wireframe
4.5 Avaliagao heuristica da interface do jogo digital
4.5.1 Etapa 3: Resultados da avaliagdo heuristica
4.5.2 Etapa 4: Nova proposta a partir da avaliagdo heuristica
Conclusoes 5 Consideragdes

. Consideragoes finais
finais

Referéncias

Fonte: autora.

Nesta etapa inicial, na se¢ao Introducdo, estdo descritas a questdo de
pesquisa, objetivos gerais e especificos, a motivagdo bem como a estrutura do texto.

Na secéo 2, intitulada Fundamentagao Teorica, constam as caracteristicas da
deficiéncia intelectual, aspectos sobre a inclus&o, sobre os jogos digitais, Inteligéncia
Artificial Generativa e sobre a acessibilidade e usabilidade.

A secao 3, Revisao Sistematica da Literatura discorre sobre o levantamento de
dados e pesquisas realizadas relevantes ao tema proposto.

Os Procedimentos Metodoldgicos estdo na segdo 4. A caracterizagdo do

estudo, a apresentagéo dos sujeitos da investigagéo, o levantamento prévio com os
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profissionais da area, a analise dos dados, a proposta de jogo digital e wireframe estao
entre os escritos que compdem essa secdo. Consta também a avaliacdo da interface
do jogo digital bem como a proposta reformulada a partir dos resultados da avaliagéao
heuristica.

Finalizando esta dissertagao, na se¢ao 5 estao dispostas as consideracdes que
encerram o processo de pesquisa e de producdo académica construido a partir da

proposta de criagao do jogo digital Intellectia.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A presente secdo apresenta a fundamentacido teodrica sobre a deficiéncia
intelectual, aborda brevemente o percurso da DI ao longo do tempo, apresenta
caracteristicas especificas desse tipo de transtorno e exibe dados estatisticos

referentes ao tema. Ainda, aborda o tema da inclusao, dos jogos digitais e da GenAl.

2.1 Caracterizando a deficiéncia intelectual

A DI é um disturbio do neurodesenvolvimento que se caracteriza por meio do
“funcionamento intelectual significativamente abaixo da média desde o nascimento ou
periodo inicial da vida do bebé&, causando incapacidade de realizar atividades normais
da vida diaria” (Sulkes, 2022, p. 2). Pessoas com DI, ndo raramente apresentam
dificuldades no desenvolvimento de habilidades adaptativas que incluem a area
conceitual (memoria, leitura, escrita e matematica), a area social (comunicagéo,
julgamento social, consciéncia dos pensamentos e sentimentos) e a area pratica
(cuidados pessoais, organizagao de tarefas, administracdo do dinheiro, saude e
seguranca).

As causas da DI podem ser relacionadas a eventos anteriores a concepgao,
durante a gestagao, durante o nascimento ou apds o nascimento, dentre os quais
exemplificam-se disturbios hereditarios, desnutricdo materna, prematuridade,
desnutricdo da crianga, negligéncia ou abuso emocional grave, entre outros, explica o
referido autor.

O diagnéstico de DI se da na maioria dos casos por meio de testes formais para
o intelecto e habilidades uma vez que € no periodo escolar que os sintomas mais

especificos se manifestam:

quando os médicos suspeitam de deficiéncia intelectual, as criangas séo
avaliadas por equipes de profissionais, incluindo intervengdo precoce da
escola, um médico de assisténcia primaria, um neurologista pediatrico ou
pediatra do desenvolvimento, psicélogo, patologista da fala, terapeuta
ocupacional ou fisioterapeuta, educador especial, assistente social ou
enfermeiro. Esses profissionais avaliam as criangcas com suspeita de
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deficiéncia intelectual testando seu desempenho intelectual e procurando por
uma causa (Sulkes, 2022, p. 4).

A aplicagcao desses testes formais para o intelecto e habilidades sdo compostos
de entrevistas com os responsaveis, observagao da crianga e testes de desempenho.
Sobre a verificagcdo de desempenho, o autor destaca a aplicacdo do Teste de
Inteligéncia de Stanford-Binet? e a Escala Wechsler de Inteligéncia para Criangas?,
utilizados como parametrizadores da capacidade intelectual. Ressalta também outros
testes, como as Escalas de Comportamento Adaptativo de Vineland?, utilizados para
avaliar a comunicagao funcional, habilidades em atividades diarias, habilidades
sociais e habilidades motoras desde o nascimento até a vida adulta, salienta ainda,

possiveis fragilidades na execugao do diagndstico da DI:

Em geral, esses testes formais comparam, com precisdo, as capacidades
intelectuais e sociais da crianga com outras criangas da mesma idade
(exames com referéncia a normas). No entanto, criangas de diferentes
culturas e de condigao socioecondmica muito baixa tém maior propensao a
nao se sair bem nesses testes (Sulkes, 2022, p. 4).

Uma vez diagnosticada na condicdo de “pessoa com deficiéncia intelectual” -
termo cunhado na Declaragdo de Montreal sobre a Deficiéncia Intelectual no ano de
2004 -, os individuos com DI requerem uma rede de atencdo especial articulada de
acordo com o grau do diagndstico, que pode apontar insuficiéncia leve, moderada ou
profunda. Em cada caso ha que se seguir tipos de apoios especificos, conforme

especificado na Figura 2:

2 A escala de inteligéncia Stanford-Binet, comumente chamada de teste Stanford-Binet, foi desenvolvida na
primeira metade do século XX por Lewis Terman, apds revisar a escala Binet-Simon. Ainda hoje € amplamente
utilizada como uma ferramenta de avaliagdo e base para varios testes de Ql e escalas de inteligéncia. Fonte:
<https://www.idrlabs.com/pt/gi-de-binet/teste.php>. Acesso em: 27 set. 2025.

3 A Escala Wechsler de Inteligéncia para Criangas (WISC) é uma bateria psicoldgica para avaliagdo da capacidade
intelectual e de resolucédo de problemas de sujeitos entre 6 e 16 anos. Pesquisas com o WISC no Brasil tiveram
inicio em 1960, sendo pesquisado até os dias de hoje e se caracteriza como um dos instrumentos mais importantes
para avaliar a inteligéncia em criangas. Fonte:<
https://revistas.pucsp.br/index.php/psicorevista/article/view/37055>. Acesso em 27 set. 2025.

4 A escala Vineland é mundialmente utilizada para avaliar o comportamento adaptativo das pessoas, o que,
associado a testes de inteligéncia, serve como critério para determinar o diagnostico de deficiéncia intelectual.
Fonte: <https://blog.psiqueasy.com.br/2018/08/15/escala-de-comportamento-adaptativo/>. Acesso em: 27 set.
2025.



https://revistas.pucsp.br/index.php/psicorevista/article/view/37055
https://blog.psiqueasy.com.br/2018/08/15/escala-de-comportamento-adaptativo/
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Figura 2 - Tipos de apoio as pessoas com DI

Classificagao dos tipos de apoio aos individuos

com DI Apoios especificos

Apoio intermitente -~ requer atengao em algumas circunstancias

requer acompanhamento diario em ambientes

Apoio limitado de acolhimento

Apoio abrangente exige atencao didria e continua

Apoio generalizado -- cuidado elevado em todas as atividades diarias

Fonte: Adaptado com base em Sulkes (2022).

No Brasil as abordagens médicas ou da vida social das pessoas com DI sao

referendadas de modo que:

O campo da medicina tem concebido a deficiéncia intelectual como um
transtorno mental ou do comportamento, seguindo as definicbes propostas
pela Classificagdo Internacional de Doengas — CID 10 (OMS, 1993) e pelo
Manual Diagnostico e Estatistico dos Transtornos Mentais — DSM-IV (APA,
2003) (Dias; Lopes de Oliveira, 2013, p. 172).

Destacam as autoras que a prevaléncia do modelo médico como o principal
orientador de diagnosticos nem sempre € inclusivo uma vez que ha outras instancias
da vida social que poderiam ser consideradas, como as determinadas pela

Classificagao Internacional da Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF).

A CIF propde um modelo de avaliagdo da pessoa com deficiéncia que
observe ndo apenas a dimensdo biomédica, mas também a psicolégica e
social, buscando uma mudanca de paradigma em relagdo a deficiéncia e a
incapacidade, que n&o constituem apenas uma consequéncia das condigbes
de saude/doenga, mas sdo determinadas também pelo contexto do meio
ambiente fisico e social, pelas diferentes percepgdes culturais e atitudes em
relacao a deficiéncia, pela disponibilidade de servigos e de legislacao (Dias;
Lopes de Oliveira, 2013, p. 173).

Dentre as ressalvas sobre o modo de diagnostico e das intervencbes e
adaptagdes sociais das pessoas com DI, destaca-se a necessidade de garantir a
esses individuos total e irrestrita condicao de desenvolvimento.

Neste sentido, a Legislagdo Brasileira assegura as pessoas com DI total e

especializado atendimento educacional. A Constituicdo Federal garante o
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atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades ou superdotagdo ensino®.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao explica como educagao especial “a
modalidade de educac&o escolar oferecida preferencialmente na rede regular de
ensino, para educandos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e
altas habilidades ou superdotagdo®.

Ainda, de acordo com a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia,
a educagao constitui direito da pessoa com deficiéncia, assegurados 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.”’

Um dos meios de qualificar estratégias de ensino que auxiliem a aprendizagem
de pessoas com DI sao os recursos educacionais digitais. Desenvolver um recurso
tecnologico adequado para o auxilio da aprendizagem dessas pessoas é 0 que se
pretendeu por meio desta pesquisa.

Em sintese, pode-se inferir que existem metodologias médicas e psicossociais
capazes de diagnosticar individuos com DI, que somadas a Legislacdo Federal
procuram garantir a assisténcia, o desenvolvimento integral e a inclusdo desse grupo.

Sobre o percurso de deficiéncia intelectual ao longo do tempo sabe-se que
estudos e pesquisas sobre pessoas com deficiéncias fazem parte de um segmento
importante das discussdes sobre educacéo e meios de aprendizagem. Neste sentido,
0s mecanismos institucionais eficazes para o levantamento de dados sobre o tema
contam com a participacédo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, 6rgéo
responsavel em ambito Nacional pela coleta, organizagao e divulgagao do perfil basico
dos brasileiros. No que concerne aos dados sobre Deficiéncia Intelectual, alvo desta

pesquisa e, segundo a Nota Técnica 01/2018 do Censo Demografico 2010, investigou-

5 BRASIL. [Constituigio (1988)] Constituicdo da Republica Federativa do Brasil: texto constitucional promulgado
em 5 de outubro de 1988, compilado até a Emenda Constitucional no 128/2022. — Brasilia, DF: Senado Federal,
Coordenacao de Edigbes Técnicas, 2022. 452 p._2016.pdf. Disponivel
em:<https://www2.senado.leg.br/bdsf/bitstream/handle/id/603955/CF88 EC128 livro.pdf?sequence=1&isAllowed
=y >.Acesso em: 10 jan. 2025.

6 BRASIL. Lei n® 9.394 de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes da educacéo nacional. Disponivel
em:<https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm>. Acesso em: 10 jan. 2025.

7Lein®13.146, de 6 de julho de 2015, que institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto
da Pessoa com Deficiéncia). Disponivel em:
<https://www.cnmp.mp.br/portal/images/lei_brasileira_inclusao_pessoa_deficiencia.pdf>. Acesso em: 02 fev. 25.



https://www2.senado.leg.br/bdsf/bitstream/handle/id/603955/CF88_EC128_livro.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www2.senado.leg.br/bdsf/bitstream/handle/id/603955/CF88_EC128_livro.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
https://www.cnmp.mp.br/portal/images/lei_brasileira_inclusao_pessoa_deficiencia.pdf
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se o tema inserindo-0 ao questionario de amostra de Pessoas com Deficiéncia, cabe

destacar que:

O marco conceitual adotado para investigagdo das pessoas com deficiéncia
no Censo Demografico de 2010 buscou se adaptar a Classificagao
Internacional de Funcionalidade, Incapacidade e Saude (CIF) divulgada pela
Organizagdo Mundial da Saude (OMS) em 2001. Dessa forma, o IBGE
consolidou a compreensao da defici€ncia como produto da interagao entre
fungdes e estruturas corporais com limitacbes e barreiras sociais e
ambientais, também em consonancia com a concepgdo da Convengao de
Direitos da Pessoa com Deficiéncia, aprovada no ambito das Nagbes Unidas
em 13 de dezembro de 2006.8

A referida Nota Técnica apontou que 6,7% da populagao brasileira apresentava
algum tipo de deficiéncia. Destes, 1,4% equivalem a deficiéncia intelectual. Dados
mais recentes do mesmo Instituto indicam que no Brasil, a ocorréncia da DI € estimada
em 0,8% da populagdo. Desse total, mais da metade (54,8%) possui grau intenso ou
muito intenso de prejuizos funcionais. Somente 30% das pessoas com deficiéncia
intelectual, no pais, frequentam algum servigo de reabilitagdo em satde.®

Com uma estimativa de 0,8% da populagédo com DI, isso representa uma
parcela significativa da sociedade brasileira que pode enfrentar desafios especificos
em suas vidas diarias. A informacao de que mais da metade das pessoas com DI tem
grau intenso ou muito intenso de prejuizos funcionais destaca a complexidade dessa
condicdo, bem como a necessidade de aspectos de sua caracterizagao.

Considera-se como parametro para a expressao dos dados estatisticos que
seguem, os numeros divulgados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
que informam a parcela de 1,4% da populagdo brasileira como pessoas com
deficiéncia intelectual.

A maior parte deste grupo, que corresponde a 54%, tém entre 16 e 64 anos de
idade. Como discorrem Frederico e Laplane (2020), esse € um publico que, se
supdem, poderia estar na escola ou no mercado de trabalho, como transcorre com a
maioria da populagdo. O mesmo estudo ratifica que a maioria dos alunos publico-alvo

da Educacao Especial sao pessoas com deficiéncia intelectual.

8 Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). (2010). Censo Brasileiro de 2010. Rio de Janeiro: IBGE,
2012. Disponivel em: <https://cens02010.ibge.gov.br/>. Acesso em 15 set. 2025.

9 Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). (2015). Pesquisa nacional de satide 2013: ciclos de vida:
Brasil e grandes regibes. Disponivel em: <http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv94522.pdf>. Acesso
em: 15 set. 2025.



https://censo2010.ibge.gov.br/
http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/liv94522.pdf
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No que concerne aos dados educacionais, as autoras apontam que 92,13%
das pessoas acima de seis anos estao alfabetizadas enquanto ao se analisar
individuos com deficiéncia esse percentual decresce para 68,60% '°. “Especificamente
no caso de pessoas com deficiéncia intelectual, apenas 52,88% estéo alfabetizadas,
0 que representa o menor indice entre as pessoas com deficiéncia” (Frederico;
Laplane, 2020, p. 472).

As autoras afirmam que a taxa de alfabetizacdo desse publico pode ser
entendida pelas dificuldades da escola de adaptar os conteudos e as avaliagdes e
pela vigéncia do discurso da socializagdo por parte de professores e gestores.
Destacam que esse juizo acentua as dificuldades de aprendizagem das pessoas com
DI uma vez que a escola deixa de promover o trabalho pedagdgico capaz de
desenvolver as potencialidades desses individuos.

Examinando-se dados gerais sobre a Educagédo Infantil (El), Ensino
Fundamental (EF), Ensino Médio (EM), Educagcdo de Jovens e Adultos (EJA) e
Educacao Profissional (EP) em comparagao com os numeros relativos a educacgao
formal de pessoas com deficiéncias, as informag¢des s&o as seguintes: no periodo de
2014 a 2018 as matriculas gerais na Educacé&o Basica tiveram uma reducéo de 2,64%,
contudo, o total de matriculas de estudantes com deficiéncia aumentou 33,20%.
Especificamente falando de estudantes com DI o acréscimo evidenciado foi de

31,02%. Seguem as autoras alertando que:

Ainda que se verifique uma diminuicdo do ndmero de matriculas gerais, a
participagao de alunos com deficiéncia tem aumentado na Educacéao Basica.
Contudo, mesmo com a ampliagdo do numero de matriculas, os alunos
publico-alvo da Educagao Especial representavam, em 2018, apenas 2,44%
das matriculas gerais. No que se refere ao numero de matriculas de alunos
com deficiéncia intelectual, em 2018, esse publico representava 67,87% das
matriculas de alunos com deficiéncia; assim, mais da metade do publico-alvo
da Educacédo Especial é declarada na categoria Deficiéncia Intelectual
(Frederico; Laplane, 2020, p. 473).

Outro dado relevante apontado pelas autoras € o que compete as matriculas
de alunos com DI entre 2014 e 2018 na EJA, que acresceu em 228,30% e na EP 65%,

na modalidade Educagao Especial exclusiva, houve um decréscimo de 11,4%.

10 Citados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). (2010). Censo Brasileiro de 2010. Rio de
Janeiro: IBGE, 2012. Disponivel em: <https://censo2010.ibge.gov.br/>. Acesso em: 14 set. 2025.



https://censo2010.ibge.gov.br/
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Os excertos apresentados buscaram mostrar brevemente a realidade concreta
relacionada aos indices de matriculas de estudantes com deficiéncia, especialmente
a DI, com os numeros totais de estudantes pertencentes ao sistema educacional
brasileiro em determinado periodo.

Na préxima subsecédo iniciam-se as discussdes sobre a inclusdo e demais

processos que envolvem esse tema.

2.2 Inclusao

No que concerne as ideias deste estudo, explanar sobre a inclusdo — definicoes
de autores consagrados bem como a abordagem do tema na educagao formal e na
sociedade de modo geral, é o que se pretende nesta segéao.

A expressao inclusdo engloba grupos diferentes de pessoas, que podem
também ser caracterizados como minorias. Cabe destacar que, neste estudo, embora
se explane sobre inclusdo na educagao, inclusao social e inclusdo digital de modo
amplo, o foco esta na inclusdo do grupo de pessoas que apresentam deficiéncia,
especificamente a deficiéncia intelectual.

Para a abertura das discussodes é tomada a definicdo de inclusdo como sendo
a “incorporagédo a escola regular de pessoas historicamente excluidas do processo de
educacédo formal” (Magalhdes, 2010). Segue a autora afirmando que ao fazer
referéncia a educacao de pessoas com deficiéncia, a inclusdo escolar ocasiona a
permanéncia e o sucesso no contexto da escola regular de alunos com deficiéncias.

A inclusao depreende que todas as pessoas em situacdo de educagao formal
tenham uma resposta educativa num ambiente regular que lhes oportunize o
desenvolvimento das suas capacidades.' Isso significa dizer que a escola precisa ser
um espaco na qual todos estudantes possam aprender e construir conhecimento para
se desenvolverem como cidaddos com direitos iguais e acesso as mesmas condigdes
educativas, independentemente de sua condicdo de aprendizagem.

Para Sanches e Teodoro (2007), a origem da escola inclusiva torna-se mais
genérica dando espaco e oportunidades as criangas e jovens de todas as condi¢coes
fisicas e sociais, de diferentes racas ou credos, etnias ou culturas, ricos ou pobres,

com ou sem deficiéncia.

M UNESCO (1994) Declaragdo de Salamanca e o Enquadramento da Ag&do — Necessidades Educativas Especiais.
Adaptado pela Conferéncia Mundial sobre Necessidades Educativas Especiais: Acesso e Qualidade, Salamanca.
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Destaca-se também que, como indica Magalhdes (2010), os objetivos do
ensino para os estudantes s&o iguais, porém para que haja a inclusdo € necessaria,
a flexibilizacdo de metodologias e propostas curriculares da escola. Neste sentido,
cabe aos setores educacionais e sociais conhecerem as indicagdes legais referentes
as politicas e praticas educativas contemporaneas para que se proporcione, na
pratica, uma educagao e uma sociedade inclusiva.

Para Bafica (2012) a compreensao de uma proposta inclusiva requer principios

basicos que vislumbrem:

a aceitagado das diferencgas e valorizagcdo de cada ser como Unico, rico a sua
maneira; aprendizagem que se constroi convivendo com a diversidade e a
cooperagado; dificuldades de aprendizagem que tem causas e
desenvolvimentos multiplos, exigindo pesquisas em diversos campos de
origens: genética, orgénica, intelectual, cognitiva, emocional (incluido ai, a
estrutura familiar/relacional); ndo esquecendo as influéncias externas como
questdes historicas sociais (Béfica, 2012, p. 94).

Uma grande referéncia nos temas relacionados a inclusao, Vygotsky (1988;
1997) afirma que as criangas com alguma deficiéncia ndo percebem diretamente suas
defasagens, vivenciam, porém, certas dificuldades decorrentes dessas deficiéncias e,
por consequéncia experienciam a exclusdo e o rebaixamento de posi¢cdo social,
mesmo que conscientemente ndo os percebam.

Toledo e Martins (2009) destacam que, neste contexto, a familia e a escola
precisam proporcionar aos estudantes com deficiéncia condi¢gdes para que tenham
confianga em suas potencialidades e condigbes para superar suas fragilidades, além
do limite aparente.

Vygotsky (1997) trata da inclusdo ao defender a nado segregacao dos
estudantes com deficiéncias, uma vez que, para o autor, as interagdes entre grupos
heterogéneos sao condi¢cdes fundamentais para o desenvolvimento do pensamento e
da linguagem.

A defectologia € um termo cunhado pelo autor para abordar pessoas com
deficiéncias: “€ uma area do conhecimento sobre a variedade qualitativa do
desenvolvimento das criangas anormais e a variedade de tipos de desenvolvimento"
(Vygotski, 2022, p. 29), que aborda diferentes niveis, especialmente no
desenvolvimento de crianga com algum tipo de deficiéncia. Sobre esse tema, Gindis
(2003) afirma que:
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[...] defectologia € o termo que reflete a area de pesquisa e pratica de
Vygotsky que é relevante para a educagdo especial contemporénea e a
psicologia escolar. O termo em si parece bastante degradante. [...] este termo
nao sobreviveria a uma discussao cientifica no mundo ocidental hoje porque
carrega muitas conotagbes negativas em relagdo aos individuos com
deficiéncia. Ironicamente, o tom negativo do termo em si ndo esta de forma
alguma presente na atitude inspiradora e positiva dos textos de Vygotsky. A
palavra defectologia (ou defectology na transliteragdo em inglés) significa
literalmente o estudo do defeito (Gindis, 2003, p. 200).

A partir desse conhecimento, outras possibilidades surgem para o professor
quando ele compreende a deficiéncia para além de uma caréncia, e que ela pode ser

uma poténcia, que gera novas forgas e atitudes, uma vez que:

a crianga, cujo desenvolvimento foi complicado por um defeito, ndo é
simplesmente menos desenvolvida que suas contemporaneas normais; &
uma crianga, porém, desenvolvida de outro modo (Vygotsky, 2022, p. 31).

O termo inclusdo social compreende 0s processos que levariam pessoas ou
grupos postos ou deixados ao largo de dindmicas societarias, a serem incluidos em
tais dinamicas (Guerra; Magalhaes, 2010). Neste estudo a inclusao social abordada é
a relacionada a insercao dos sujeitos com deficiéncias nos meios de convivéncia para
além da escola. Refere-se as dindmicas de socializagcdo comuns aos cidaddos em
uma coletividade além da educagéo formal.

Ao se pesquisar a inclusao social ndo se pode deixar de diferencia-la do termo
integracao que versa sobre o processo de inserir pessoas com deficiéncias no sistema
regular de ensino ou nos meios sociais em ambientes especificos para eles, ou seja,
separados de pessoas sem deficiéncias.

A Figura 3 exemplifica de forma imagética a diferenga entre os processos de
integracado e inclusdo e ainda apresenta outros aspectos vivenciados por grupos

minoritarios como a exclusao e a segregacao.



23

Figura 3 - Imagem ilustrativa: excluséo, segregacao, integracao e inclusao
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Historicamente as sociedades ja experienciaram todos esses modelos de
agrupamento social em se tratando de pessoas com deficiéncias. Na Idade Antiga as
pessoas deficientes eram consideradas obstaculos a sobrevivéncia do grupo, como
subumanas, eram subjugadas ao abandono ou a morte (Bafica, 2012).

Ja na ldade Média com o advento do Cristianismo, a cura de deficiéncias,
quaisquer que fossem, poderia se configurar um milagre, portanto, segunda a autora,
eliminar ou abandonar os deficientes podia configurar-se em atentado contra os
designios das divindades. Porém, a igualdade de status moral ou religioso, néo
correspondia a igualdade dos direitos civis, pois pessoas com deficiéncias eram
expostas publicamente ao ridiculo e ao abandono.

Foi na Idade Moderna que as deficiéncias comegaram a ser tratadas como uma
condigcdo médica que requer tratamento. Isso nao significa dizer que as pessoas com
deficiéncia eram incluidas ou mesmo integradas na sociedade pois o designio do
deficiente era, segunda a referida autora, viver em mosteiros ou manicomios, e até
ensino especial, criando o modelo de paradigma da institucionalizagdo do individuo

com vinculo permanente.

12 Disponivel em: <https://cadeiravoadora.com.br/nao-ao-pl-6-159-2019-desmonte-da-lei-de-cotas/inclusao-
exclusao-segregacao-integracao/>. Acesso em: 20 set. 2025.



https://cadeiravoadora.com.br/nao-ao-pl-6-159-2019-desmonte-da-lei-de-cotas/inclusao-exclusao-segregacao-integracao/
https://cadeiravoadora.com.br/nao-ao-pl-6-159-2019-desmonte-da-lei-de-cotas/inclusao-exclusao-segregacao-integracao/
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Ainda, na contemporaneidade a alteragdo dos paradigmas relacionados as
pessoas com deficiéncias esta no desenvolvimento da reabilitacdo para propiciar uma
vida social digna aos sujeitos nessas condigdes. Estdo presentes no mundo de hoje
movimentos de defesa dos direitos das minorias bem como o fortalecimento do
conceito de integracdo, até entdo radicalmente excludente no que se referia a
participacao no mercado de trabalho, na escola formal e na sociedade como um todo.

Ainclusdo digital discutida neste texto &€ entendida como a producédo e
divulgacdo do conhecimento por meio da aproximagao as ferramentas digitais para
todos os cidaddaos com o objetivo de democratizar o acesso as tecnologias.

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo tém modificado as
maneiras de trabalho, de comunicagao, de relacionamento e de aprendizagem. Nas
escolas essas tecnologias vém sendo cada vez mais integradas as praticas dos
professores. Do mesmo modo, o uso dessas tecnologias cresce em todos os
segmentos sociais do pais.'3

Na educacgao, as tecnologias digitais vém sendo incorporadas ao trabalho do
professor como um apoio na implementacdo de metodologias de ensino ativas,
engajando a aprendizagem a realidade dos estudantes, proporcionando mais
interesse e participacao dos alunos em todas as etapas da educacéao formal.

A Figura 4 ilustra a realidade dos domicilios brasileiros com acesso a internet.
Diante dessa realidade é proficuo pensar que se pode utilizar essas ferramentas
digitais como auxiliares também no processo de aprendizagem de pessoas com

deficiéncias.

13 Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, nos anos de 2021, por exemplo, 90% de
domicilios brasileiros tinham algum tipo de acesso a internet. Neste periodo o principal acesso se deu por meio de
telefones celulares. Dados divulgados pela da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD), de
2021. Disponivel em:  <https://agenciadenoticias.uniceub.br/tecnologia/inclusao-digital-90-em-cada-100-
domicilios-brasileiros-tem-acesso-a-internet-aponta-ibge/>. Acesso em: 20 set. 2025.



https://agenciadenoticias.uniceub.br/tecnologia/inclusao-digital-90-em-cada-100-domicilios-brasileiros-tem-acesso-a-internet-aponta-ibge/
https://agenciadenoticias.uniceub.br/tecnologia/inclusao-digital-90-em-cada-100-domicilios-brasileiros-tem-acesso-a-internet-aponta-ibge/
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Figura 4 - Uso da internet pela populagéo
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Documentos de orientagdo e regulagdo do sistema educacional brasileiro
indicam as razbes pelas quais as tecnologias digitais devem estar presentes nas
escolas: compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagado de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.’

No mesmo sentido, a Politica Nacional de Educacdo Digital propde
potencializar os padrbées e incrementar os resultados das politicas publicas
relacionadas ao acesso da populagao brasileira a recursos, ferramentas e praticas
digitais. A inclusdo digital € um dos eixos estruturantes da referida Lei e tem como

objetivos:

| - Promogédo de competéncias digitais e informacionais por intermédio de
agdes que visem a sensibilizar os cidadaos brasileiros para a importancia das
competéncias digitais, midiaticas e informacionais; Il - Promogédo de
ferramentas on-line de autodiagnostico de competéncias digitais, midiaticas
e informacionais; Il - Treinamento de competéncias digitais, midiaticas e
informacionais, incluidos os grupos de cidaddos mais vulneraveis; IV -
Facilitacdo ao desenvolvimento e ao acesso a plataformas e repositérios de

“Disponivel em: <https://agenciadenoticias.uniceub.br/tecnologia/inclusao-digital-90-em-cada-100-domicilios-
brasileiros-tem-acesso-a-internet-aponta-ibge/>. Acesso em: 18 set. 2025.

5 Brasil. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/>. Acesso em: 18 set. 2025.
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https://agenciadenoticias.uniceub.br/tecnologia/inclusao-digital-90-em-cada-100-domicilios-brasileiros-tem-acesso-a-internet-aponta-ibge/
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recursos digitais; V - Promocgdo de processos de certificagdo em
competéncias digitais.'®

Diante dos avancgos das tecnologias digitais ndo ha como se afastar da ideia de
que a vive-se na era da informacéao, na qual o uso da tecnologia se torna fundamental
nas relagdes interpessoais, nas relagdes de trabalho e certamente, nas relagdes
educacionais. Sobre a predominancia das tecnologias digitais nos ambientes destaca-
se que o vocabulario do mundo dos computadores, da internet e dos videos, foram se
expandindo. Hoje ouve-se com a maior naturalidade palavras como: logar, chat,
navegar na internet, website, dentre tantas outras que fomos incorporando ao
vocabulario (Diana, 2023).

Sobre as relagdes entre as tecnologias digitais e a educagado formal, é
importante destacar, como a prépria BNCC informa, que integrar as tecnologias
digitais na educagao nao se trata de utiliza-las somente como meio ou suporte para
facilitar a aprendizagem ou despertar o interesse dos estudantes, mas sim de utiliza-
las com os alunos para que construam suas aprendizagens com e sobre o uso dessas
ferramentas.’”

Seguindo-se as discussdes pertinentes a este estudo, a préxima subsecao
reflete sobre a necessidade pedagogica e a usabilidade tecnoldgica do jogo proposto,
a aprendizagem mediada por este tipo de tecnologia bem como aborda aspectos

sobre dispositivos moveis e sobre a linguagem da programacao a ser utilizada.

2.3 Jogos digitais

O jogo pode ser percebido como um elemento da cultura dos homens, envolve
rituais, relagdes sociais, criagdo de grupos. O jogo ndo €, necessariamente,
brincadeira de crianga e tem sido cada vez mais utilizado em espagos como escolas
ou empresas (Arruda, 2009).

As tecnologias digitais como suporte pedagdgico sao atualmente ferramentas

importantes para o processo educacional. Os jogos digitais se constituem, neste

16 Brasil. Lei Federal N° 14.533, de 11 de janeiro de 2023. Institui a Politica de Educag&o Digital. Disponivel em:
<https://www.in.gov.br/web/dou/-/lei-n-14.533-de-11-de-janeiro-de-2023-457334986>. Acesso em: 18 out. 2024.
7 Brasil. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2018. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/>. Acesso em: 18 set. 2025.
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sentido, potenciais auxiliares na constru¢ao do conhecimento e de aprendizagens

ativas e significativas.'®

A Figura 5 apresenta alguns géneros de jogos conhecidos no universo gamer:

Figura 5 - Géneros de jogos

Tipos de jogos

Jogos de agao

Jogos de luta

Jogos de esporte

Jogos de simulagéo

Jogos de RPG

Jogos de RTS

Caracteristicas

E um tipo de jogo digital no qual sdo valorizadas as atividades dos
jogadores que envolvem: velocidade, reflexo e raciocinio rapido do
jogador.

Permitem combates entre personagens controlados pelo jogador ou
pelo computador.

Simulam esportes reais, como futebol, vdlei, basquete, jogos
olimpicos, skate etc.

Simulam situagées reais, do cotidiano, como: vidas, organizagao de
uma cidade, voo de avido, treinamento militar, direcdo de veiculos,
gestao de empresas etc.

Role-Playing Game significa jogo de interpretacao de personagens,
um tipo de jogo em que os jogadores assumem o0s papeis de
personagens e criam narrativas colaborativamente.

Real Time Strategy sao jogos de estratégia, em tempo real para
computadores, que se baseiam na construgéo e desenvolvimento de
nagoes, pais, tribo, cidade, planeta etc.

Fonte: Adaptado com base em Arruda (2009).

Outra modalidade relacionada ao jogo e popular atualmente é a gamificagdo. '

A gamificagdo € um fendbmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acgado, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos (Fardo, 2013, p. 2).

8 Um jogo digital € qualquer contetido interativo que manipula eletronicamente imagens e sons produzidos por
qualquer programa de computador em qualquer tipo de tela. Disponivel em: <https://dex.descomplica.com.br/pos-
em-tecnologias-aplicadas-a-educacao/jogos-educacionais-pos/jogos-digitais-o-que-eles-sao--

b97b28/explicacao/1>. Acesso em: 19 set. 2025.
19A gamificagdo, tradugdo do termo em inglés gamification, pode ser entendida como a utilizagdo de elementos de
jogos em contextos fora de jogos, isto €, da vida real. O uso desses elementos — narrativa, feedback, cooperagéo,
pontuagdes etc. — visa a aumentar a motivagdo dos individuos com relagdo a atividade da vida real que estédo
realizando. Disponivel em: <https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf>. Acesso em: 20

set. 2025.


https://dex.descomplica.com.br/pos-em-tecnologias-aplicadas-a-educacao/jogos-educacionais-pos/jogos-digitais-o-que-eles-sao--b97b28/explicacao/1
https://dex.descomplica.com.br/pos-em-tecnologias-aplicadas-a-educacao/jogos-educacionais-pos/jogos-digitais-o-que-eles-sao--b97b28/explicacao/1
https://dex.descomplica.com.br/pos-em-tecnologias-aplicadas-a-educacao/jogos-educacionais-pos/jogos-digitais-o-que-eles-sao--b97b28/explicacao/1
https://sead.paginas.ufsc.br/files/2020/04/eBOOK-Gamificacao.pdf
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E possivel utilizar elementos de jogos de forma manual, como cartazes,
anotacdes, medalhas e troféus desenhados em papel, narrativas, pontuagoes, entre
outros. Ainda, enfatiza que o aspecto social e a cooperagdo — atributos da
gamificagcdo — podem ser aproveitados com énfase na educagdo. A exploracéo,
pesquisa, curiosidade, autossuperagao, constru¢cado sado algumas caracteristicas que
podem ser usadas de maneira positiva para potencializar o aprendizado e motivar os
estudantes por intermédio da gamificagdo. A Figura 6 ilustra elementos da

gamificagao.
Figura 6 - Elementos da gamificagéo

Elementos da gamificacao
Narrativa

Sistema de feedback
Sistema de riecompensas
Cor:flito
Coop;ragéo
Completigéo
Obje:tivos

Regras

Niveis
!
Tentativa e erro
Diversao

Interacao

Interatividade

Fonte: Adaptado com base em Fardo (2013).
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A principal diferenga entre jogos e gamificagao esta na voluntariedade, uma vez
que no primeiro os jogadores participam de jogos espontaneamente, escolhendo jogar
como o objetivo de se divertir, enquanto na segunda a participagdo nao é
necessariamente voluntaria.

Os jogos sao experiéncias independentes criadas principalmente para
diversdo, enquanto a gamificagdo incorpora elementos de jogos em contextos néo
ludicos para atingir objetivos especificos, como motivacdo, engajamento e

aprendizado.

2.4 Inteligéncia Artificial Generativa — GenAl

As Tecnologias da Informagao e da Comunicagcado ocupam irrestrito espaco na
vida das geragbes contemporéneas, especialmente por meio de dispositivos moveis
e, mais recentemente, pela rapida evolugéo de tecnologias que utilizam GenAl.

A GenAl “é um termo que descreve qualquer tipo de modelo de IA que gera
conteudo. Isso inclui uma ampla gama de aplicagdes, desde a criagao de imagens e
musica, até a redacéo de textos e conversagao” (DS Academy, 2025). Destacam-se
neste sentido, os sistemas baseados nos Modelos de Linguagem de Grande Escala
(Large Language Models - LLM).

A LLM é um modelo de GenAl projetado para entender e gerar texto ou imagens
em linguagem natural utilizando os chatbots - programas de computador planejados
para simular conversas humanas. Os chatbots utilizam GenAl para interagir com
usuarios em tempo real, respondendo a perguntas, fornecendo informag¢des ou
realizando tarefas especificas. Estdo disponiveis em diversos aplicativos, sites e
plataformas de mensagens e foram projetados para entender e gerar texto, permitindo
que os usuarios tenham dialogos naturais e informativos.

A LLM aprende a partir de grandes quantidades de dados e captura nuances
da linguagem que anteriormente eram dificeis de modelar. Hilton (2023) destaca que
“a IA € uma tecnologia fantastica, que esta causando grandes avangos na medicina,

no desenvolvimento de novos materiais, na previsao de terremotos ou inundagdes.”
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2.5 Acessibilidade e usabilidade

Destaca-se neste estudo, os conceitos de acessibilidade e usabilidade
relacionados aos recursos digitais e as experiéncias do usuario. Sobre a

acessibilidade tem-se que:

O desenvolvimento de paginas compativeis com recomendacgdes e diretrizes,
por si sO, ndo garantem a usabilidade e a acessibilidade de um site. A
heterogeneidade no perfil dos usuarios que acessam a Web é um desafio
para os desenvolvedores, principalmente quando se considera que esses
usuarios agem de forma diferente e tém experiéncias diferentes. Ao se buscar
solugdes especificas para alguns problemas, pode-se gerar dificuldades de
interacao para determinados grupos de pessoas (Lara, 2012).

A autora informa que a acessibilidade pode ser considerada como um simbolo
de qualidade descrito por meio do desenvolvimento de sistemas de informacéao
flexiveis o suficiente para acolher as mais variadas necessidades dos usuarios. Trata-
se da transposicao de barreiras que normalmente dificultariam o acesso aos meios
digitais a certos grupos.

Ressalta-se que o plano de acessibilidade a ser aplicado na implementagao do
jogo digital refere-se as Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo da Web 1.0 (W3C,
2021) que explicam como tornar o conteudo Web acessivel as pessoas com
deficiéncia. A acessibilidade na Web consiste no fato de que sites, ferramentas e
tecnologias devem ser projetados e desenvolvidos para que as pessoas com

deficiéncia possam utiliza-los.

A acessibilidade na Web abrange todas as deficiéncias que afetam o acesso
a Web, incluindo: auditivo, cognitivo, neurolégico, fisico, discurso, visual.
Beneficiam também pessoas sem deficiéncia: pessoas que usam telefones
celulares, reldgios inteligentes, TVs inteligentes e outros dispositivos com
telas pequenas e diferentes modos de entrada; idosos com alteragbes de
habilidades devido ao envelhecimento; pessoas com deficiéncias
temporarias, como brago quebrado ou perda de O6culos; pessoas com
limitagdes situacionais, como sob luz solar intensa ou em um ambiente onde
nao podem ouvir audio; pessoas que usam uma conexao lenta a Internet ou
que tém largura de banda limitada ou cara (W3C, 2021).

A norma ISO 9241-11 define usabilidade como a capacidade de um produto ser

usado por usuarios especificos, para atingir objetivos especificos, com eficacia,
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eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.?° Lara (2012) salienta que
a usabilidade técnica € um conceito relacionado a diversos componentes, sendo

tradicionalmente associados a 5 atributos (Nielsen, 1993). A Figura 7 explicita essa

informacgéo:
Figura 7 - Atributos da usabilidade técnica Nielsen (1993)
Atributos da usabilidade técnica segundo Nielsen (1993)
1) Facilidade de O sistema deve ser facil de aprender, de forma que um usuario
aprendizado possa comegar a utiliza-lo de forma rapida.
O sistema deve ser eficiente ao ser utilizado e uma vez que o
2) Eficiéncia usuario tenha aprendido a utiliza-lo, ele possa ter alta
produtividade.
3) Facilidade de O sistema deve fsgr facil de Ietmbrar de como ser u.ti-liz’ado, de
memorizagio forma que o usuario casual seja capaz de voltar a utiliza-lo sem

necessidade de aprender tudo novamente.

Os sistema deve apresentar baixa taxa de erros, e quando
4)Erros cometidos pelos usuarios, que sejam de facil
solugao/recuperagao.

O sistema deve ser de utilizagdo agradavel, de modo que os

5) Satisfagao
) ¢ usuarios sintam-se satisfeitos enquanto utilizam.

Fonte: Adaptado com base em Lara (2012).

Avaliar a usabilidade de um recurso digital envolve questbes relacionadas a
funcionalidade e a facilidade de seu uso como uma ferramenta, considerando como
um dos principais desafios a reducao de tempo necessario para que o usuario aprenda
a utilizar o sistema (Nielsen, 1993). Neste sentido, a sistematica a ser adotada para
mediar a usabilidade do jogo digital levara em consideragao requisitos associados a
exibicao de informacgao e requisitos relacionados a entrada de dados (Leitdo, et al.,
2012).

Sobre a exibicdo de informacéo os requisitos sdo apresentados na Figura 8.

20 Norma ISO - ISO 9241-11. Orientacdes sobre usabilidade da norma ISO 9241-11. Disponivel em:
<http://www.iso.org/iso/en/ISOOnline.frontpage>. Acesso em: 21 set. 2025.
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Consisténcia

Feedback

Niveis de
habilidade e
comportamento
humano

Percepcao
humana

Metaforas

Minimizacao da
memoria

Eficiéncia no
dialogo e
movimento

Classificagao
funcional dos
comandos

Manipulagao
direta

Exibicao
Exclusiva de
Informagao

Relevante

Uso de Rotulos,
Abreviagdes e
Mensagens

Uso adequado
de janelas

Projeto
Independente
da Resolugdo

do Monitor

Figura 8 - Requisitos associados a exibicao de informagao

Requisitos associados a exibigao de informagao

Comportamento generalizavel; interface composta de menus, comandos de
entrada e fungdes com apresentagdo visual e comportamentos idénticos,
representados, pela padronizacdo de maiusculas em comandos como “Salvar”,
“Sair” e “Ajuda”.

Nivel de Hardware: gerado sempre que o usuario manipula um dispositivo de
entrada (ex.: resposta de movimentagao de mouse, ou visualizagao simultanea de
caracteres digitados); Nivel de Sequéncia: indica ao usuario que um comando
executado foi aceito (ex.: objetos selecionados devem ser realcados); Nivel
Funcional: indica o tempo de processamento de um comando executado pelo
usuario (ex.: a ampulheta mostrando que a CPU esta ocupada).

Depende do fator social. Leva em conta o tipo de formagao e o meio social do
conjunto de usuarios do sistema.

Permite que o usuario interaja com a interface por meio de heuristicas coerentes,
sem uso de memdria excessiva.

Técnica de substituir um signo por outro para tornar a comunicagdo mais efetiva.
Ex. o carrinho de compras representa a cesta de compras do usuario a medida
que ele vai escolhendo itens para comprar.

[cones e signos de facil memorizagéo.

Posicionamento entre icones num projeto de layout da tela, de forma a encurtar a
distancia que o mouse percorre entre dois cliques.

Os menos devem conter no maximo 9 itens.

Permite ao usuario manter controle dos objetos representados no computador.

Mostrar exclusivamente a informagéo que seja relevante ao contexto corrente, a
fim de facilitar sua assimilagao.

Atencao a consisténcia dos rotulos, padronizagao de abreviaturas e previsibilidade
das cores; os simbolos previamente padronizados nao devem ser alterados,
evitando a confusdo de significados.

Evitar a abertura de novas janelas ao clicar em um link, devido a poluicao visual

Definir a aparéncia dos componentes por meio de percentuais do espaco
disponivel, determinado pelo nimero de pixels.

Fonte: Adaptado com base em Leitdo et al. (2012).
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Os requisitos relacionados a entrada de dados sao elencados na Figura 9.
Figura 9 - Requisitos associados a entrada de dados

Requisitos associados a entrada de dados

Devem ser fornecidas informacées de ajuda para toda agdo de entrada e sempre
Mecanismos de que o mouse “passar” sobre um item de interface; esse mecanismo auxilia o
ajuda usuario a sempre ter a informagéo correta sobre as entradas que deve fornecer

ao sistema.

Um bom projeto de interface nao permite que o usuario escolha uma opgao
invalida e, s6 ap6s a agao, receba um feedback de erro. Assim, alguns requisitos
devem ser seguidos: (i) desativacdo ou inibi¢cdo de itens invalidos, (ii) exibicao de
orientagdes adequadas para a entrada correta de dados, (i) minimizacao da
quantidade de dados de entrada, (iv) permissdo ao usuario de controlar o fluxo
interativo (ex.: “pular” e alterar a ordem de agdes) e (v) permiss@o ao usuario de
personalizar comandos e mensagens.

Prevencao de
erros

Dois tipos de erros: o sintatico decorre do fornecimento de parametros/nomes
errados para um comando/sequéncia de comandos; o funcional ocorre quando
um comando & acionado por engano. Para o erro sintatico, a interface deve exibir
Tratamento de uma mensagem clara, que mostre a causa do erro e dé ao usuario a opgao de
Erros desfazé-lo. Quanto ao erro funcional, existem quatro comandos para trata-lo: (a)
undo, que reverte o efeito do comando que gerou o erro; (b) abort, que cancela o
comando durante a execucao; (c) cancel, que cancela o comando antes de ser
acionado; (d) correct, que corrige o comando antes da execugao.

Fonte: Adaptado com base em Leitdo et al. (2012).

Salienta-se que o cumprimento das recomendacgdes normativas € fundamental
tanto para os usuarios quanto para desenvolvedores, uma vez que possibilita a
ampliagdo do alcance do publico-alvo, melhora a satisfagdo do usuario e garante a
conformidade com regulamentacdes de acessibilidade. Portanto, € fundamental que
designers, desenvolvedores e criadores de conteudo considerem tanto a

acessibilidade quanto a usabilidade em seus projetos digitais.
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3 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Nesta secdo apresenta-se a revisédo sistematica da literatura. Destaca-se que
esta etapa foi atualizada apés a reformulacdo do jogo digital proposto no estudo. Neste
sentido, a RSL, argumentou para a construgdo de um jogo digital com referéncia ao
uso de GenAl.

A revisao sistematica da literatura foi baseada no protocolo de Tranfield et al.
(2003). O referido protocolo possui trés estagios e nove fases conforme especifica a

Figura 10.

Figura 10 - Protocolo com fases da RSL segundo Tranfield et.al. (2003)

Estagio | - Planejamento da RSL

Fase 0 ... Identificagédo da necessidade de revisao

Fase 1 -- Preparacédo da proposta de revisao

Fase 2 -- Desenvolvimento do protocolo de revisao

Estagio Il - Condigdo da Revisao

Fase 3 __ Identificagao da pesquisa

Fase 4 -- Selegdo dos estudos

Fase 5 - Avaliagédo da qualidade do estudo

Fase 6 -- Extragdo dos dados e monitoramento do progresso
Fase 7 -- Sintese dos dados
Estagio Il - Divulgagao

Fase 8 ._. Relatério e recomendagoes

Fase 9 -. Divulgagao das evidéncias

Fonte: Adaptado com base em Tranfield et al. (2003).
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Para este estudo adaptou-se, a fim de melhor enquadramento, o protocolo

original utilizando-se as cinco fases que seguem demonstradas na Figura 11.

Figura 11 - Protocolo adaptado com as fases da RSL

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

Fase 5

Questoes

__ Formulagéo da questéo principal da pesquisa e
perguntas secundarias

= Localizagao dos estudos

- Avaliagao e selegao dos estudos
B Anélise e sintese
i

— Resultados

Fonte: Adaptado com base em Tranfield et al. (2003).

3.1 Formulagao das questoes e localizagao dos estudos

Nesta fase da RSL os assuntos de pesquisa foram baseados nas palavras-

chave: deficiéncia intelectual, raciocinio l6gico, jogos digitais e Inteligéncia Artificial

Generativa. Tais palavras s&o responsaveis por alinhar o estudo com os

questionamentos destacados na Figura 12:

Figura 12 - Formulagéo das questdes de pesquisa

Q1

Q2

Q3

Q4

Questoes

Existem estudos relatando o uso de jogos digitais para estimular o raciocinio légico

" em pessoas com DI?

~- Como o uso de jogos digitais impactam no raciocinio légico?

-- Qual jogo digital despertaria interesse em pessoas com DI?

— Quais as principais dificuldade de pessoas com DI em relagéo ao raciocinio l6gico?

Fonte: autora.
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Conforme apresentado na Figura 13, as bases de dados escolhidas incluem
repositérios nacional e internacionais de periddicos, anais de congressos, teses de

doutorado e dissertagdes de mestrado.

Figura 13 - Repositério eletrénico de dados pesquisados

Repositérios Nacional

BDTD

Portal de Periodicos da CAPES

SBIE

RENOTE

RBIE

Repositérios Internacional

FIE

IEEE Xplore Digital Library

ACM Digital Library

ACM Digital Library

Fonte: autora.

As palavras-chave utilizadas para a pesquisa estao contidas na Figura 14 assim

como as strings de busca utilizadas.
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Figura 14 - Palavras-chave e strings de busca utilizadas

Palavra-chave - Sinénimos String de busca
intellectual disability, deficiente (“deficiente intelectual” OR “Intellectual
defi cilén cia intelectual, disability” OR “Intellectually disabled” OR
intelectual intellectually disabled, “transtorno do desenvolvimento” OR
transtorno do desenvolvimento, “developmental disorder” OR “deficiéncia
developmental disorder intelectual”)
jogos digitais ___ digital game (“digital game” OR “jogos digitais”)
raciocinio , . ~ (“logical reasoning” OR “légica” OR “logic”
. —1 logical reasoning —
légico OR *“raciocinio I6gico”)
Inteli -”ncia :
e |'ge. . . , (“IA Generativa” OR “Generative Al” OR
Artificial - Generative Artificial Intelligence - P - .
Generativa Inteligéncia Artificial Generativa)

Fonte: autora.

A busca abrangeu publicagdes em lingua portuguesa e lingua inglesa no
periodo compreendido entre os anos de 2020 e 2024, entendendo-se que o recorte
temporal de cinco anos poderia concentrar bons achados para este estudo. Somente
foram incluidos nesta pesquisa artigos de periddicos, artigos de conferéncias, teses

de doutorado e dissertagbes de mestrado.

3.2 Avaliacao e selegao dos estudos

Apresenta-se na Figura 15 os resultados obtidos com o uso das strings de

maneira individual.
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Figura 15 - Resultados da busca com strings individuais

Repositorio - ii:f;i?;;? - Raciocinio Lagico ---- Jogos Digitais Inteligi:c;i:a:i\:aiﬁcial
BDTD 278 e 12 40 e 21
Periédicos CAPES ~ ++:- 473 e 28 790 69
SBIE I ... 8 12 -
RENOTE 2 L. 7 S ... 4
FIE 4 e 3 10 3
RBIE 1 e 7 B e 3
IEEE X;?Iore Digital 88 e 0 454 e -
Library
AMC Digital Library ~ «+-+ 6 e 9 8 e 6

Fonte: autora.

Ressalta-se que a string foi utilizada tanto em lingua inglesa quanto em lingua
portuguesa e que sofreu algumas alteragées com base nas caracteristicas unicas de
cada repositorio.

As pesquisas iniciais sem a aplicagao de filtros e critérios retornaram o total de
2.439 estudos assim, alguns métodos de inclusdo e exclusao foram utilizados para

garantir a qualidade da pesquisa, conforme exemplificado na Figura 16.
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Figura 16 - Critérios de inclusédo e exclusao a partir do uso de strings

Critérios de inclusdo / exclusido
!

Inclusdo de artigos escritos em lingua portuguesa e inglesa

Exclusao de artigos sem autoria
Exclusao de artigos sem permissdo de acesso integral ao contetudo
i
Exclusao de trabalhos em livros, capitulos de livros e workshops
i

Exclusao de artigos duplicados em diferentes fontes de dados

Exclusédo de artigos sem relagdo com o tema da pesquisa

Fonte: autora.

Para realizar a busca nestes repositorios foram utilizados as palavras-chave e
os sinénimos referidos na Figura 17. A fim de otimizar a busca usou-se os conectores

l6gicos OR e AND. A string resultante foi a seguinte:

Figura 17 - Strings resultando do uso de conectores OR e AND

((“deficiéncia intelectual” OR “deficiente intelectual” OR “intelectual disability” OR intellectually
disabled” OR “transtorno do desenvolvimento” OR “developmental disorder”) AND (“logical
reasoning” OR “logica” OR “logic” OR “raciocinio Iogico”) AND (“jogos digitais” OR “digital

game”) AND (“Inteligéncia Artificial Generativa” OR “IA generativa” OR “generative Al”))

Fonte: autora.

Apods o refinamento da busca utilizando os critérios de inclusdo e exclusao
obteve-se um total de sete estudos. A relagao de trabalhos restantes apos a aplicagao
desses critérios e com as strings de busca de forma concatenadas pode ser observada

na Figura 18:
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Figura 18 - Resultado da busca com strings concatenadas

Repositorio Total de estudos
BDTD u 0
Periédico CAPES - | 1
SBIE - 4
RENEOTE a | 1
FIIE | 0
RB!IE | 0
IEEE Xplore ;igftai Library — | 1
AMC Digital Library ~ 0

Fonte: autora.

Ao analisar a busca realizada com as strings concatenadas o numero de
trabalhos encontrados reduziu significativamente, indicando que a estratégia de
pesquisa se tornou eficaz ao capturar uma quantidade relevante de documentos para

serem analisados neste trabalho.

3.3 Analise

Os trabalhos apresentados na Figura 19 foram os que, de acordo com os
critérios estabelecidos, se aproximaram do tema discutido nesta dissertagdo. Apds
esta esquematizagao os textos sdo apresentados de forma sucinta no qual estao

destacados os objetivos e as conclusdes de cada estudo.
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Figura 19 - Textos destacados para a RSL deste estudo

- Tipo d
Ano - Repositério - Titulo = Autor . |p_o e_
Publicacao
POTENCIALIZA 3D: jogo para o
ensino de atividades Francisco da C
2020 .- SBIE At 4si i - - - .
matematicas 'rfam.ca.s a discentes Silva et al. Artigo
com deficiéncia intelectual
ANE - Jogos educativos para
auxiliar criangas com deficiéncia Juliana F. Bentes
2020 -- SBIE -~ intelectual no aprendizado do - of {;ﬂ - Artigo
alfabeto, numerais e emocoes ’
ATIVA: um ambiente virtual para
apoiar o ensino e aprendizagem L
2021 -~  RENOTE -~  deAlunocom deficiéncia GV'”,'C':5 fCh”';Z ’ Artigo
intelectual arcia da Luz et at
Jogos Digitais Educacionais e
|IEEE Xplore Digital Pensamento Computafzjongl __ Taynara Cerigueli .
2021 . ] -~ para alunos com Deficiéncia - Artigo
Library L Dutra et al.
Intelectual - Diretrizes para
acessibilidade
Implementagao e avaliagdo de
um Jogo Digital Educacional
2022 - SBIE para desenvdwmenjro do  _. Taynara Cerigueli -- Artigo
Pensamento Computacional em Dutra et al.
criangas neurotipicas e com
Deficiéncia Intelectual
A utilizagéo da Inteligéncia
Artificial para adaptar o nivel de
2024 - SBIE - dificuldade e manter os alunos el Artigo
. . Schwanck et al.
engajados na aprendizagem
com jogos
Jogos digitais como recurso
didatico: uma perspectiva . .
2024 ... Peri6dicos CAPES - promissora para alfabetizagdo S'Ideh'ce D - Artigo
N Lima et al.
de alunos com deficiéncia
intelectual

Fonte: autora.

Com o objetivo de contribuir com o processo de ensino e aprendizagem de

discentes com DI e, servindo como instrumento pedagdgico para professores que
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ensinam Matematica, Silva et al. (2020) desenvolveu o jogo educacional “Potencializa
3D”. A aplicacdo abordou conteudos iniciais da Matematica por meio de formas
geomeétricas basicas buscando melhor desenvolver a coordenagéo motora, percepgao
e nogdes de lateralidade. O publico-alvo foram discentes da cidade de Viana-MA. Para
a fundamentagao do jogo o autor se valeu dos pressupostos da teoria historico-cultural
de Vygotsky. O autor considerou que o jogo desenvolveu aprendizagem significativas
e colaborou para que os discentes se tornassem capazes e desenvolvessem suas
potencialidades.

Com o objetivo de facilitar a alfabetizac&o, reconhecimento dos numerais e das
emogdes humanas em criangas com DI, Bentes et al. (2020) propds a criagdo do
aplicativo “ANE”, um jogo educativo para auxiliar criancas com deficiéncia intelectual.
A autora indica o uso do aplicativo por profissionais nas salas de Atendimento
Educacional Especializado e destaca o aspecto ludico vislumbrado a partir da Teoria
da Aprendizagem de Piaget. Analisando os dados coletados nos procedimentos de
criacao, teste e avaliacdo do jogo, a autora destaca a receptividade dos participantes:
estudantes, pais e professores. A facilidade de navegabilidade foi um dos aspectos
observados. E presente nas afirmacées a relevancia dos recursos das tecnologias
digitais de informag&o e comunicagao para garantir o atendimento de qualidade aos
individuos portadores de DI.

O trabalho de Luz et al. (2021) apresenta um ambiente virtual de aprendizagem
para o gerenciamento de atividades executadas em aulas de informatica em uma
instituicdo de ensino que atende a modalidade de educacao especial. O “Ativa” foi
pensado para auxiliar o trabalho pedagdgico de fixagao de conteudos direcionado a
estudantes com DI. A construcdo do ambiente virtual passou pelo aprofundamento do
conceito de jogos sérios como ferramentas interativas que promovem o
desenvolvimento de habilidades e o aprendizado. Dentre os aspectos conclusivos, o
autor destaca que o “Ativa” atende as individualidades dos estudantes e permite aos
professores dinamizarem suas aulas por meio do gerenciamento das atividades
propostas.

O trabalho de Dutra et al. (2021) objetivou compreender a relagao entre a
aprendizagem de criangas com deficiéncia intelectual e as diretrizes existentes para o
desenvolvimento de jogos digitais educativos acessiveis. Para tanto, investigou-se as
adaptacdes necessarias aos jogos digitais educacionais para torna-los acessiveis as

pessoas com DI. Analisou-se também, como possiveis mudangas poderiam ajudar os
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estudantes a superarem as dificuldades e desenvolver o pensamento computacional
por meio de jogos digitais.

Sequencialmente ao estudo anterior e no sentido de aprofundar suas
pesquisas, Dutra et al. (2022) trouxe o Pensamento Computacional como
fundamentagéo do jogo digital “Pensar e Lavar (PeL)”. O propdsito do instrumento foi
auxiliar no desenvolvimento intelectual de estudantes neurotipicos e com DI,
contribuindo com a autonomia e inclusao desse publico. O jogo teve como tematica
atividades da vida cotidiana (ADV) pensadas para promover reflexdes sobre as
realidades sociais. No processo de avaliagéo e aprimoramento do jogo digital houve
a interacdo de 47 criancas com a mediacao de seus professores. A autora considerou
o Pensamento Computacional como um importante aliado para aprimorar as
competéncias de estudantes neurotipicos e com DI. Ainda, destacou que os jogos
digitais educativos promovem o ensino ludico e desenvolvem habilidades mentais aos
jogadores.

Schwanck et al. (2024), apresentou o objetivo de analisar as contribuicdes do
uso de jogos alimentados pela IA, como ferramenta na personalizagéo e engajamento
da aprendizagem. O foco do texto foi a RSL no periodo entre 2009 e 2024. A autora
construiu um portfélio com 14 publicacées que abordam o tema do estudo. Destaca-
se que o uso de IA na elaboragao de gamificacao e de jogos educacionais oferece
novas propostas de personalizar a aprendizagem e aumentar o engajamento dos
estudantes. Desse modo, a autora conclui que a utilizagao de inteligéncia artificial se
apresenta como uma ferramenta de auxilio importante no processo de ensino e
aprendizagem.

O estudo de Lima et al. (2024) objetivou analisar a contribuicdo dos jogos
digitais no processo de alfabetizagdo de criangas com DI. Constituiu-se de uma
pesquisa bibliografica sobre o uso desses artefatos na aprendizagem da leitura e da
escrita por estudantes com deficiéncia intelectual. A autora abordou quatro
publicagbes sobre tecnologias digitais como ferramentas de transmissao de
conhecimento. O trabalho sintetizou os jogos digitais como facilitadores do processo
de aprendizagem e potencializadores das habilidades de criangas com deficiéncias
intelectuais.

Pode-se observar por meio do Figura 20, as principais convergéncias dos

textos analisados.
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Figura 20 - Representagcédo esquematica dos textos analisados da RSL

Titulo

POTENCIALIZA 3D: jogo para
0 ensino de atividades
matematicas basicas a

discentes com Deficiéncia
Intelectual

ANE - Jogos Educativos para
Auxiliar Criangas com
Deficiéncia Intelectual no
Aprendizado do Alfabeto,
Numerais e Emogoes

ATIVA: um ambiente virtual
para apoiar o ensino e
aprendizagem de Aluno com
deficiéncia intelectual

Jogos Digitais Educacionais e
Pensamento Computacional

Intelectual - Diretrizes para
acessibilidade

Implementacéo e avaliagao
de um Jogo Digital
Educacional para
desenvolvimento do
Pensamento Computacional
em criangas neurotipicas e
com Deficiéncia Intelectual

A utilizagdo da Inteligéncia
Artificial para adaptar o nivel
de dificuldade e manter os
alunos engajados na
aprendizagem
com jogos

Jogos digitais como recurso
didatico: uma perspectiva
promissora para
alfabetizagao de alunos com
deficiéncia intelectual

para alunos com Deficiéncia ---

Palavras-chave

Jogo educacional, teoria

- histérico-cultural, Deficiéncia -+

Intelectual, Potencializa 3D

Deficiéncia intelectual,
inclus@o, acessibilidade,
aplicativo, inclusao digital,

’ jogos educativos, tecnologia

assistiva, engenharia de
software

Deficiéncia Intelectual, RAD,

ambiente virtual, jogos sérios

Pensamento computacional,
jogos digitais educativos,
deficiéncias intelectuais,
acessibilidade

Pensamento computacional,
jogo digital educacional,
deficiéncia intelectual

Educacao, inteligéncia

" artificial, games, engajamento

Tecnologia, jogos digitais,
alfabetizagao, deficiéncia
intelectual

Objetivos

Contribuir

com o processo de ensino e

aprendizagem de discentes
com DI.

Facilitar a alfabetizagéo,
reconhecimento dos
numerais

e das emogdes humanas em

criangas com Deficiéncia
Intelectual.

Auxiliar o trabalho
pedagdgico de fixagédo de
conteudos direcionado a

estudantes com DI.

Compreender a relagao entre
a aprendizagem de criangas

com deficiéncia intelectual e
as diretrizes existentes para o

desenvolvimento de jogos
digitais educativos acessiveis.

Augxiliar no desenvolvimento
intelectual de estudantes
neurotipicos e com DI.

Analisar
as contribuicoes do uso de
jogos alimentados pela IA,
como ferramenta na
personalizagao e
engajamento da
aprendizagem.

Analisar a contribuigdo dos

... Jogos digitais no processo de

alfabetizagao de criangas
com DI

de criancas e adolescentes

. base de dados sobre jogos

- digitais educativos voltados

Resultados

Desenvolvimento de
aprendizagem significativas;
desenvolvimento de
capacidades e
potencialidades.

Aplicativo auxilia
no desenvolvimento
cognitivo

portadores de Deficiéncia
Intelectual.

Reuso de aulas cadastradas;

sérios gratuitos a serem
aplicados aos alunos com DI.

Diretrizes para o
desenvolvimento de jogos

aos alunos com deficiéncia
intelectual.

O PC aprimora as
competéncias de estudantes
neurotipicos e com DI. Os
jogos digitais educativos
promovem o ensino ludico e
desenvolvem habilidades
mentais.

Demonstragao do potencial
da Inteligéncia Artificial e da
gamificagao nos jogos
educacionais.

Jogos digitais como
ferramentas metodoldgicas
que facilitam o processo de

aprendizagem e
potencializam as habilidades

de criangas com DI.

Fonte: autora.

A totalidade de textos orienta para a busca dos pesquisadores no sentido de

aliar o ambiente virtual tecnolégico com a aprendizagem, seja por meio da utilizag&o
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de materiais ja existentes ou da criagdo/adaptagdo de novos instrumentos. Os
individuos com DI s&o os sujeitos em todos os casos. Os professores ou profissionais
da area especifica do atendimento especializado também estao incluidos nos estudos,
sejam como facilitadores, aplicadores ou mediadores dos processos criativos dos
objetos virtuais de aprendizagem e os estudantes com deficiéncia intelectual.

Os estudos indicam também que os recursos desenvolvidos facilitaram os
processos de aprendizagem e que contribuiram com o desenvolvimento de
habilidades dos individuos. Indicam ainda que a aprendizagem mediada pela
tecnologia foi eficaz para os grupos-alvos e, em alguns casos, sugere-se aos
professores aprimoramento no uso das tecnologias educacionais digitais.

As producgdes de Dutra et al. (2021), Schwanck et al. (2024) e Lima et al. (2024),
detiveram-se em analisar a produgdo académica e bibliografica sobre o tema para
inferir que as tecnologias digitais, em especial o uso de jogos digitais pode apresentar
desdobramentos positivos para a aprendizagem de estudantes com deficiéncia

intelectual.
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Para este trabalho, a delimitacdo classificatéria de pesquisa adotada é a

apresentada na Figura 21.

Figura 21 - Classificagao da pesquisa

Classificagao

Quanto a abordagem

Quanto a natureza
Quanto aos objetivos

Tipo de pesquisa

quali-quantitativa

aplicada
i
exploratéria

Quanto aos procedimentos - experimental

Fonte: autora.

O tratamento dos dados se deu de modo a articular uma analise
qualiquantitativa. O trabalho com elementos numéricos representa a apreensao dos
fendbmenos visiveis e concretos (quantitativo) que aprofundam os significados das
acdes e relagbes humanas (qualitativo) e se constituem como convergentes e
complementares uma vez que abrangem a realidade de modo interativo e dindmico
(Minayo, 2001).

A utilizagdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa permite recolher
mais informagdes do que se poderia conseguir isoladamente, esclarecem Gerhardt e
Silveira (2009). Neste sentido, os dados qualitativos abarcam as respostas subjetivas
dadas pelos respondentes e os dados quantitativos abordam as respostas
quantificaveis obtidas a partir das questdes objetivas apresentadas aos sujeitos. As
autoras afirmam que o objetivo de uma pesquisa aplicada é fornecer conhecimentos

para aplicagao pratica voltados para a resolucao de problemas especificos. Silva e
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Menezes (2005) orientam que pesquisas aplicadas envolvem verdades e interesses
locais, assim a investigagao em tela, caracteriza-se como uma pesquisa aplicada uma
vez que pretende colaborar com a resolugdao de um problema especifico como a
compreensao de conceitos basicos do raciocinio l6gico de pessoas com deficiéncia
intelectual.

O desenvolvimento deste trabalho esteve pautado na abordagem de pesquisa
experimental. Tais pesquisas consistem em determinar um objeto de estudo,
selecionar as variaveis capazes de influencia-lo e definir as formas de controle e de
observagéao dos efeitos que a variavel produz no objeto (Gil, 2002). A partir da questéao
norteadora que delimitou o objeto de estudo, definiu-se o campo de pesquisa bem
como os sujeitos e levantou-se as variaveis capazes de responder a interrogagao
inicial.

A coleta de dados se constituiu por meio de entrevistas formalizadas. Importa
elucidar que existem alguns niveis de estruturacdo das entrevistas — entrevista
informal, focalizada, por pautas e formalizada (Gil, 2008). A opg¢ao assumida neste
estudo foi a entrevista formalizada por meio de questionarios autoaplicados. O autor
refere que o questionario expressa melhor o procedimento autoadministrado, em que
0 pesquisado responde por escrito as perguntas que Ihe sao feitas.

Quanto ao objetivo geral, segundo expressa o autor, pdde-se afirma-lo como
exploratério uma vez que propds a familiaridade com o problema a fim de torna-lo
explicito. A aproximagdo de um grupo especifico para subsidiar a criagdo de um
artefato, as reflexdes e sugestdes deste grupo antes e durante o processo de criagao,

designa este estudo como experimental (Gerhardt; Silveira, 2009).

4.1 Caracterizagao do estudo

A analise de conteudo expressa por Bardin (2016) é o modo escolhido para a

verificagao dos dados. Para a autora este tipo de analise de dados compreende:

um conjunto de técnicas de analise das comunicag¢des visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contelido das
mensagens, indicadores (quantitativos ou n&o) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cdes de produgdo/recepgcdo (variaveis
inferidas) destas mensagens (Bardin, 2016, p. 48).
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Os esforgos langados sob o material coletado a fim de divulgar os achados da
pesquisa, estdo organizados em torno de trés polos cronoldgicos, como expressa a
Figura 22:

Figura 22 - Polos cronoldgicos da analise de conteudo

Analise de contelido

1) pré-analise

2) exploragao do material

3) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao
Fonte: Adaptado com base em Bardin (2016).

Segundo a autora a pré-analise tem por objetivo operacionalizar e sistematizar
as ideias iniciais, a fim de delinear um esquema preciso. E o momento da escolha dos
documentos, da formulagdo da hipotese dos objetivos que irdo fundamentar a
interpretacéo final.

Sobre a exploragao do material afirma que quando as operagdes da pré-analise
forem adequadamente concluidas, a fase de analise propriamente dita se da por meio
da aplicacao sistematica das decisdes tomadas.

Na fase de tratamento dos resultados, da inferéncia e da interpretacado, os
resultados brutos sao interpretados de maneira a serem significativos e validos. O
pesquisador, tendo a sua disposi¢ao resultados significativos, pode propor inferéncias
e interpretagdes acerca dos objetivos previstos ou inesperados (Bardin, 2016).

A partir da delimitagdo dos objetivos e de se organizar o instrumento de coleta
de dados, passos definidos a priori, 0 encaminhamento seguinte deu-se por meio do
contato com os profissionais, sujeitos desta pesquisa.

A utilizagdo de questionarios on-line autoaplicados?' foi a sequéncia e serviu

para perceber o entendimento dos sujeitos quanto as principais dificuldades de

21 Os questionarios on-line autoaplicados foram veiculados por meio do Google Forms. O Google Forms é um
servigo gratuito disponivel a todos que possuem uma conta Google e tem por objetivo facilitar a criagdo de
formularios e questionarios para pesquisas diversas. O servigo pode ser acessado em diversas plataformas digitais
como web, desktop e celular. Disponivel em <https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-forms.html>. Acesso
em: 23 ago. 2025.
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raciocinio légico de pessoas com DI bem como a opinido desses profissionais sobre
o uso de jogos digitais como ferramenta de apoio ao desenvolvimento dessas
habilidades.

O corpus foi constituido pelas respostas dos sujeitos por intermédio dos
questionarios autoaplicados.??

A fase de preparagao do material se deu antes da analise propriamente dita.
Tratou-se da preparagcao material e da preparacao formal. A materializagao visual da
coleta de dados por meio da impressao fisica das respostas dos questionarios
autoaplicados ocorreu nesse momento.

A categorizacéao, fase relacionada ao tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacado constituiu-se da operacao de classificagdo de elementos constitutivos
de um conjunto por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento segundo o
género e com critérios previamente definidos (Bardin, 2016).

A autora afirma que classificar elementos em categorias impde a investigagao
do que cada um deles tém em comum uns com os outros. O que vai permitir seu
agrupamento € a parte comum existente entre eles. Esse € o olhar empregado nas
respostas dos sujeitos entrevistados. Isolar os elementos — inventario — e impor certa
organizagdo as mensagens — classificacdo — para obter por condensagdo, uma
representacdo simplificada dos dados brutos (Bardin, 2016), sdo as acodes
relacionadas a categorizagdo dos dados empenhadas neste estudo.

Com as categorias estabelecidas, orienta a autora que: a exclusdo mutua que
determina que cada elemento ndo pode existir em mais de uma divisdo; a
homogeneidade das categorias na qual um mesmo conjunto s6 pode funcionar num
registro e numa mesma condicdo de analise; a pertinéncia considerada quando
adaptada ao material de analise; a objetividade e a fidelidade, principios que afirmam
que diferentes partes de um mesmo material, ao qual se aplicado a mesma base
categorial, devem ser codificadas da mesma maneira; a produtividade que € indicada

em uma categoria quando essa fornece resultados férteis.

22 Cabe destacar que na préxima subsecdo os sujeitos da pesquisa seréo delimitadamente explicitados.
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4.2 Os sujeitos da pesquisa

O objetivo desta subsecao ¢é ilustrar o processo que encaminhou a definicao
dos sujeitos desta investigagao: profissionais que atuam com pessoas com DI. A
intengdo para delimitar o grupo de participantes foi contatar profissionais como
psicologos, psicoterapeutas, psicopedagogos e professores com atuagéo em salas de
Atendimento Educacional Especializado (AEE) nas redes publica e particular de
ensino dos municipios de Jaguardo e Pelotas, ambos no Rio Grande do Sul, bem
como profissionais que atuam em clinicas especializadas.

No total foram encaminhados o contato com 15 profissionais. Os dialogos
iniciais se deram por meio de conversas em aplicativos de mensagens e ainda
pessoalmente. Houve o retorno de 13 pessoas. Para fins de informacéo, 11
profissionais que atuam na cidade de Jaguardo e 2 com atuagao em Pelotas; destes,
9 especialistas que desempenham suas atividades nas redes publicas e 4 com
atuagao em clinicas particulares. Assim, compds-se o grupo de 13 respondentes.
Optou-se por nao identificar os sujeitos dessa investigacao a fim de garantir o
anonimato dos profissionais e das pessoas com DI atendidas por eles. No decorrer do
exame das respostas usar-se-a a codificagdo S1(sujeito 1), S2 (sujeito 2) ...S13
(sujeito 13), para referéncia aos sujeitos?.

O didlogo se deu por meio de questionarios autoaplicados em busca do
levantamento do quantitativo de pessoas com DI atendidas nestes espacos e da troca
de informacdes referentes ao tipo de intervencdo capaz de colaborar com o

desenvolvimento do raciocinio l6gico destes sujeitos.

4.3 Etapa 1: Levantamento prévio com os profissionais da area

Nesta subsecédo apresenta-se o resultado do levantamento das informacdes
para a viabilidade da implementagao do jogo. Num primeiro momento é tragado o perfil
basico dos respondentes e as demais questdes que geraram respostas objetivas e
quantificaveis (dados quantitativos). Em seguida, valendo-se da analise de conteudo
(Bardin, 2016) apresenta-se o levantamento das questdes discursivas que versam

acerca da percepgao dos entrevistados sobre a aprendizagem de pessoas com DI,

23 Destaca-se que ao longo da andlise dos dados as expressdes sujeitos, respondentes e entrevistados sdo
utilizadas referindo-se aos profissionais como psicélogos, psicoterapeutas, psicopedagogos e professores que
contribuiram com este estudo.
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percepcdo sobre a aprendizagem mediada por jogos digitais, além de outras
consideragdes feitas pelos respondentes (dados qualitativos). As questdes

apresentadas aos sujeitos da pesquisa sao as ilustradas na Figura 23:

Figura 23 - Organizagdo das questdes para a coleta de dados

Q1 _subjetiva - 1. Qual seu nome?

Q2 - objetiva - 2. Qual sua idade?

Q3 - subjetiva - 3. Qual a sua formagao?

Q4 - objetiva - 4. Ha quantos anos vocé atua na area?

Q5 - objetiva - 5. Qual seu espaco de atuagdo?

Q6 - objetiva - 6. Quantos individuos/pacientes com deficiéncia intelectual vocé atende?

Q7 - objetiva - 7. Qual a faixa etéria desses individuos/pacientes?

Q8 - objetiva - 8. Marque quantas meninas vocé atende.

Q9 - objetiva 9. Marque quantos meninos vocé atende.

10. Os individuos/pacientes possuem acesso a tecnologias como

Q10 - objetiva --
smartphones, tablets e ou computadores?

Q11 - objetiva - 11. Como avalia o dominio dos individuos/pacientes em relagéo & tecnologia?

12. Qual a maior dificuldade de individuos/pacientes com deficiéncia intelectual

Q12 - subjetiva -- ) o
relacionadas ao raciocinio logico?

Q13 - subjetiva - 13. Que tipo de abordagem é usada com esses pacientes/individuos para
estimular o raciocinio légico?

Q14 - objetiva 14. Na sua opinido quais objetos virtuais de aprendizagem despertaria o

interesse em individuos/pacientes com deficiéncia intelectual?

Q15 - subjetiva -- 15. Qutras considerac¢des que queira fazer sobre o tema:

Fonte: autora.
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4.3.1 Analise de dados: avaliagdo qualiquantitativa

Explicita-se, a fim de fluidez do texto, que a avaliagdo quali-quantitativa sera
constituida na sequéncia das questdes ja apresentadas (Figura 24), nas quais estéo
contempladas perguntas subjetivas — Q1 e Q3, perguntas objetivas — Q2, Q4 aQ11e
Q14 — e perguntas subjetivas-discursivas — Q12, Q13 e Q15.

A Q1 referia-se a identificagdo nominal de cada entrevistado que como ja
mencionado ndo sera divulgada neste estudo. A Q2 fez referéncia a idade dos

respondentes conforme ilustra a Figura 24:

Figura 24 - Faixa etaria dos respondentes

2. Qual sua idade?
13 respostas

51a60 20a30
7.7% 7.7%

31a40
30.8%

41 a50
53.8%

Fonte: autora.

A maioria dos correspondentes — 7 entre os 13 —, esta na faixa etaria entre 41
e 50 anos, o que corresponde a 53,8%. Outros 4 respondentes tém entre 31 e 40
anos, ou seja, 30,8%. Os sujeitos entre 20 e 30 anos e 51 e 60 anos, representam
7,7% cada, o que garante 1 sujeito em cada grupo.

A questao referente a formacado académica e profissional esta explicitada na
Q3. As respostas sao da Figura 25:



53

Figura 25 - Formagao académica dos respondentes

S1 ... Graduagdo em Pedagogia / Mestrado em Educagéo

S2 - Graduagdo em Pedagoga/ Pés-Graduagdo em Psicopedagogia

S3 - Graduagao em Pedagogia / Mestrado em Educagéao

__Graduagdo em Educagdo Fisica / Graduagdo em Filosofia / Graduanda em
Fonoaudiologia

S4

S5 __Graduagao em Pedagogia Habilitagdo Deficiéncia Mental / Pds-Graduagdo em
Educacao Infantil

Graduagdo em Ciéncias Domeésticas / Pds-Graduagdao em Informatica para
Professores / Pds-Graduagdo em Gestdo Escolar / Pés-Graduagcdo em Orientacao
S6 " Escolar / Pos-Graduagdo em Atendimento Educacional Especializagdo / Pos-
Graduagao em Psicopedagogia Institucional / Pés-Graduagao em Supervisao Escolar

__Graduagao em Educacéo Artistica / Pos-Graduagéo em Educagéo Especial / Mestrado

S7 X
Educacao

S8 Graduacdo em Pedagogia Habilitagdo em Deficiéncia Mental / Pés-Graduagao em
Educacao Brasileira e Gestao Escolar

s9 __Graduagdo em Pedagogia; Pos graduacdo em Psicopedagogia; Estudante do

Mestrado em Educagao

810 - Graduagado em Pedagogia / Graduagdo em Psicologia

_Graduaggo em Pedagogia / Graduagdo em Psicologia / Pos-Graduagao em

S11 , .
Psicopedagogia

8§12 - Pés-Graduagao em Neuropsicopedagogia

813 - Graduagdo em Pedagogia / Pés-Graduagdo em Neuropsicopedagogia

Fonte: autora.

Percebe-se o vinculo com o campo da educagdo seja por meio da
graduacdo em Pedagogia como também por intermédio das pds-graduagdes que
transitam na area da Educagcdao Especial, da Psicopedagogia, da
Neuropsicopedagogia e do Mestrado em Educacao. Para fins deste estudo, o vinculo
dos respondentes com as areas de formacao em tela corrobora com a finalidade de

se ter contactado com esses profissionais em especifico.
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O tempo de atuagéo e a experiéncia profissional estao refletidos na Q4, como

indicado na Figura 26.

Figura 26 - Tempo de atuagao profissional dos respondentes

4. Ha quantos anos vocé atua na area?

13 respostas
menos de 5 anos
mais de 25 anos 7.7%

16.4%

de 5 a 10 anos

15.4%
21 a 25 anos
7.7%
de 11 a 15 anos
23.1%
16 a 20 anos
30.8%

Fonte: autora.

O maior numero de respondentes — 4 entre 13 —, esta no grupo que tem de 16
a 20 anos de experiéncia na area, o que corresponde a 30,8%. Representando o grupo
com 11 a 15 anos de atuacéo profissional, existem 3 pessoas, o que equivale a 23,1%.
O grupo com maior tempo de pratica, mais de 25 anos, € composto por 2 individuos,
assim como o0 que exprime experiéncia de 5 a 10 anos, ambos correspondendo a
15,4%. Com a expresséao de 1 respondente em cada agrupamento esta o profissional
que tem de 21 a 25 anos de pratica e o que tem menos de 5 anos de atuacédo, ambos
representando 7,7% do total de respondentes.

Sobre a area de atuacao profissional (Q5), os respondentes indicaram que 9
entre 13, o que representa 69,2%, atuam em escolas publicas. Clinicas particulares &
o local de atuacéo de 4 entrevistados e equivale a 30,8%. 1 profissional, ou seja, 7,7%
atuam em clinicas publicas como APAESs ou outras associagdes, o mesmo valor obtido

para atuagdo em escolas particulares. Destaca-se que esta indagagao permitia que o
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respondente indicasse mais de um local de atuacéo profissional, pois como €& de
conhecimento publico, muitos profissionais da area da educagao atuam em mais de
um espaco profissional. Assim, se justifica o percentual maior que 100% na analise

das respostas. A Figura 27 ilustra esta questao:

Figura 27 - Espago de atuagao profissional dos respondentes

5. Qual seu espaco de atuacdo? (marque quantas respostas forem necessarias)
13 respostas

Clinica particular

Escola particular

Escola publica

Clinica publica (APAE ou outras associacdes)

0 2,5 5 75 10

Fonte: autora.

A Q6 requereu que os entrevistados informassem sobre o total de pessoas com

DI que sdo acompanhadas. A Figura 28 exemplifica esta questao:

Figura 28 - Numero de pessoas atendidas pelos respondentes

6. Quantas pessoas com deficiéncia intelectual vocé atende? (marque quantas
respostas forem necessarias)
13 respostas

até 5

de 6a 10

de 11 a 15

mais de 15
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Fonte: autora.

O maior numero de respondentes, 38,5% — 5 respondentes do total de 13 —,
acompanham de 6 a 10 pessoas. 30,8%, o que equivale a 4 profissionais, que
atendem até 5 pessoas. Existem dois grupos que equivalem a 15,4% cada, que
atendem de 11 a 15 individuos e mais de 15 pacientes.

A inquiricao sobre a faixa etaria das pessoas com DI foi feita na Q7. Esta
também foi uma questdo na qual os respondentes podiam assinalar mais de uma
opgao, por isso o percentual total ultrapassa os 100%, conforme se observa na Figura
29.

Figura 29 - Faixa etaria das pessoas com DI atendidas pelos respondentes

7. Qual a faixa etaria dessas pessoas? (marque quantas respostas forem necessarias)
13 respostas

criangas (até 12 anos incompletos)

adolescentes (de 12 a 18 anos)

adultos (acima de 18 anos)

0 25 5 7.5 10

Fonte: autora.

O percentual de entrevistados que atende criangas corresponde a 76,9%, o que
representa 10 entre 13. Os adolescentes também compdem o publico de significativo
numero de respondentes, 61,5%, ou 8. Apenas 23,1%, dos participantes, ou seja, 3,
acompanham adultos com DI.

A Q8 e a Q9 dizem respeito a totalidade de individuos atendidos pelos
respondentes e para isso esta organizada de acordo com o género (feminino ou
masculino) atribuido pelos entrevistados aos seus pacientes. A Figura 30 mostra, que
o total de meninas com DI assistidas pelos entrevistados € de 31. Ja referente aos

meninos, a Figura 31 indica 0 acompanhamento de 81 pessoas com DI.
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Figura 30 - Numero de pessoas com DI do sexo feminino

8. Marque quantas meninas vocé atende.
13 respostas

0 1 2 3 4 5 6

Fonte: autora.

Figura 31 - Numero de pessoas com DI do sexo masculino

9. Marque quantos meninos vocé atende.
13 respostas

0 1 2 3 4 5 6

Fonte: autora.

Considerando-se o elevado numero de pessoas com DI acompanhadas pelos
entrevistados constata-se que esses individuos sédo assistidos por mais de um dos
respondentes concomitantemente. Esta informacao é confirmada pelo fato de que, o
atendimento dos profissionais, principalmente quando realizados nas redes publicas,
nao é exclusivo. Varios profissionais prestam acompanhamento a um publico também
variado e diverso. Portanto afirma-se que caso fossem conhecidos nominalmente os

individuos, se chegaria a uma quantidade proxima da realidade uma vez que se
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poderia fazer a exclusdo dos nomes que se repetissem. De qualquer modo, a coleta
de dados como estabelecida neste estudo, retornou o total de 112 pessoas com DI
acompanhadas pelos sujeitos desta investigagao.

Com a Q10 procurou-se conhecer como se da o acesso das pessoas com DI
as tecnologias digitais atuais. Perguntou-se se “as pessoas com DI possuem acesso
a tecnologias como smartphones, tablets e ou computadores”. As respostas sdo as

observadas na Figura 32:

Figura 32 - Consideracdes sobre acesso das pessoas com DI quanto a tecnologia

10. As pessoas com deficiéncia intelectual possuem acesso a tecnologias como
smartphones, tablets e ou computadores? (marque quantas respostam forem
necessarias)
13 respostas

possuem acesso no consultério/sala de atendimento

nao possuem acesso no consultorio/sala de atendimento

possuem acesso em casa

nao possuem acesso em casa

Fonte: autora.

Do total de 13 respondentes, 10 pessoas, equivale a 76,9%, informaram que
os individuos possuem acesso as tecnologias digitais no consultorio/na sala de
atendimento e, também, nas suas casas. Outros 2 profissionais, 15,4%, afirmam que
seus pacientes nao acessam esse tipo de tecnologia nas residéncias e apenas 1
profissional, 7,7%, n&do faz uso de recursos digitais no consultério/sala de
atendimento. Esta questdo admitia mais de uma resposta, o que também permitiu um

resultado maior que 100%.
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A capacidade de dominio das pessoas com DI as tecnologias digitais foi tema

da Q11, explicitada na Figura 33.

Figura 33 - Avaliacdo do dominio das pessoas com DI quanto a tecnologia

11. Como avalias o dominio das pessoas com deficiéncia intelectual com relagao a
tecnologia?
13 respostas

a maioria tem pleno dominio
7.7%

a maioria domina muito bem
7.7%

a maioria domina razoavelmente
38.5%

a maioria domina bem
46.2%

Fonte: autora.

Seis respondentes, ou 46,2%, afirmaram que a maioria dos individuos tem bom
dominio quanto ao uso de smartphones, tablets ou computadores. O dominio razoavel
foi descrito por cinco entrevistados, o que equivale a 38,5%. O dominio pleno e o
dominio muito bom foram auferidos por um respondente, o que atribui 7,7% para cada
opgao.

A Q14, ultima questao objetiva, solicitou a indicagdo de quais instrumentos de
aprendizagem poderiam ser capazes de despertar o interesse de aprendizes com DI.
Os respondentes podiam marcar as opg¢des disponiveis assim como inserir outras

respostas. A Figura 34 demonstra as indicagdes dos respondentes.
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Figura 34 - Opiniao dos entrevistados sobre o jogo digital para pessoas com DI

14. Na sua opinido quais objetos virtuais de aprendizagem despertaria o interesse em
pessoas com deficiéncia intelectual? (marque quantas respostam forem necessarias)
13 respostas

jogos em computadores
jogos em smartphones

app interativos

jogos pedagogicos em MDF

Otimizar os conhecimentos adquiridos nas salas de AEE

Fonte: autora.

A maioria dos respondentes — dez pessoas, ou 76,9% —, indica o uso de app
interativos e jogos em computadores. Os smartphones aparecem indicados por nove
entrevistados, o que perfaz 69,2%. O uso de materiais concretos em madeira ou
material semelhante e a melhoria estrutural e de equipamentos das salas de
atendimento educacional especializado — AEE também surgem como possibilidades
mencionadas pelos respondentes.

Segue-se, apresentando os resultados da primeira questdo subjetiva-
discursiva, a Q12. O questionamento especifico apresentado aos entrevistados quis
saber sobre as dificuldades das pessoas com DI relacionadas ao raciocinio logico. A
questao especificamente e alguns excertos das respostas sdo apresentados a partir
da Figura 35:
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Figura 35 - Dificuldades das pessoas com DI relacionadas ao raciocinio légico

12. Qual a maior dificuldade de pessoas com deficiéncia intelectual relacionadas ao raciocinio

I6gico?
81 - “A escrita, o posicionamento, lateralidade, temporalidade, relacionamento de fatos.”
S92 “O pensamento I6gico, dificuldade de concentragcdo e de lidar com abstrato, melhor
dizendo, nhdo conseguem decifrar codigos sociais.”
S3 - “Estrutura do pensamento.”
S4 - “Flexibilidade cognitiva.”
g5 -~ Alguns tem dificuldades em seguir as regras dos jogos, outros de visualizar e reter na
memdria a sequéncia.”
6 — “Apresentam grande dificuldade para assimilar os contetidos, esquendo rapidamente
o que foi transmitido.”
S7 - “Dificuldades com a assimilagdo do que e solicitado.”
38 .. “Compreensdo de conceitos basicos abstratos, fdormulas e interpretacdo de
contextos.”
sg “Interpretagdo das questoes / dificuldades de compreender o que é solicitado.”
s10 _ ‘Apresentam dificuldades de raciocinio, planejamento e resolugdo de problemas,
pensamento abstrato e fungdes adaptativas.”
311 .. Maior dificuldade € a memorizagao e a retengao de informagoes.”

S12 ... “Ainterpretagdo.”

__“Quando o objeto apresenta tempo para realizagdo (é um fator para o estudante ndo
querer participar), um outro ponto é quando nido existe a possibilidade do
manipulavel, concreto.”

S13

Fonte: autora.

Os excertos destacados revelam, majoritariamente, 0 mesmo encaminhamento
nas respostas. Manifestam-se, a partir das falas dos sujeitos, as categorias de analise

apresentadas na Figura 36.
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Figura 36 - Categoria de analise da Q12

Categorias de analise da Q12
a) Dificuldades de abstragao
b) Dificuldades nas fungbes adaptativas
c) Dificuldades no pensamento légico
d) Dificuldades de concentragéo e foco

e) Dificuldades na retengéo das informagdes

Fonte: autora.

Os entrevistados avaliam que as dificuldades de abstragao, problemas nas
funcdes adaptativas, no pensamento légico, na concentragao e foco e na retengéo
das informacgdes estdo entre os obstaculos mais perceptiveis entre os sujeitos com
Dl.

O pensamento abstrato, que abrange a aptidao de lidar com ideias e conceitos
implicitos, ndo palpaveis, constitui-se como uma habilidade desafiadora para o publico
com DI. No mesmo sentido, as fungdes adaptativas, entendidas como o conjunto de
habilidades conceituais, sociais e praticas aprendidas e executadas por pessoas em
suas vidas cotidianas requerem empenho e esforgo por parte desse publico.

Pessoas com DI encaram desafios importantes quando se exige o pensamento
l6gico e a concentragdo. O empenho em desenvolver um pensamento l6gico pode
acarretar um desvio de julgamento e de tomada de decisbes. A dificuldade de
concentragdo também constitui um entrave na execugdo de atividades, das mais
complexas as mais simples, uma vez que pode mostrar as fragilidades desses
individuos e dificultar a interagdo com o objeto de aprendizagem e com o profissional
que o assiste.

As dificuldades relacionadas a retencdo das informagdes, também citadas
pelos respondentes, estdo ligadas a area cognitiva uma vez que a prevaléncia dessas
dificuldades indica uma caracteristica constante em pessoas com DI. O

funcionamento cognitivo ou intelectual que é a capacidade do cérebro para aprender,
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raciocinar, resolver problemas, encontrar um sentido para as coisas e O
funcionamento ou comportamento adaptativo que pode ser entendido como a
competéncia necessaria para viver com autonomia e independéncia na comunidade
em que se insere compdem aspectos particulares dos sujeitos atendidos pelos
respondentes desta pesquisa.

Os resultados na segunda questao subjetiva-discursiva, a Q13 é discutida a
seguir. A argumentacdo apresentada aos entrevistados versou sobre o tipo de
abordagem usada para estimular o raciocinio logico de pessoas com DI. A questéo e

alguns excertos das respostas sdo apresentados a partir da Figura 37:

Figura 37 - Abordagem para desenvolver o raciocinio l6gico de pessoas com DI

13. Que tipo de abordagem é usada com pessoas com deficiéncia intelectual para estimular o
raciocinio légico?

S1 - “Costumo usar jogos diversos.”

s2 - “Recursos tecnoldgico, atividades de avd (vida didria), jogos ludicos, diversos tipos de
leitura.”

S3 - “Atividades para ajudar o pensamento dando dicas passo a passo.”

g4 . ‘Com alguns trabalho a questdo da transi¢do da organizagdo concreta para a abstrata,

outros trabalho dois ou mais estimulos ao mesmo tempo.”

S5 T “Diferentes tipos de abordagem, visual, auditiva, por telas digitais, etc.”

__“Jogos pedagdgicos, brincadeiras, uso de jogos on-line e atividades que estimulem o

S6 A -
raciocinio Iégico e a atengéo.”
S§7 - “A realidade cotidiana, interligada aos conhecimento escolares.”
S8 - “Uso de material concreto, jogos que estimulem a atengdo, concentragdo, jogos

interativos e andlise de contextos graficos.”

“Muito material concreto para visualizar, tocar sentir e entdo fazer sentido as
S9 - atividades solicitadas; atividade para estimular atengédo, foco, concentragao; jogos de
interagdo/socializagdo/brinquedos ou jogos que sejam atrativos e tragam interesse.”

s10 __ ‘S&o propostos jogos e brincadeiras utilizando-se da analise do comportamento para
estimular a aquisi¢cdo de novos comportamentos e maior entendimento Iégico.”

“O trabalho consiste em repeticdo de atividades, jogos, brincadeiras que exijam o
$11 — estimulo do raciocinio. Detectar o que chama mais interesse do individuo e adaptar
para que a atividade seja mais prazerosa e proveitosa.”

512 “Abordo essas questées através de jogos e também utilizando os recursos
tecnoldgicos.”
S13 -- “Abordagens com material concreto.”

Fonte: autora.
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Os excertos realgados indicam um sentido proximo em todas as respostas. A
partir das falas dos sujeitos, emergiram as categorias de analise apresentadas na
Figura 38.

Figura 38 - Categorias de andlise da Q13

Categorias de analise da Q13
a) Necessidade de atividades Iudicas

b) Necessidade de uso de material concreto e manipulativo

c) Necessidade de realcar atividades da vida cotidiana

Fonte: autora.

As atividades ludicas, uso de material concreto e manipulativo e atividades da
vida cotidiana estdo entre as maiores ocorréncias nas respostas dos entrevistados.
Destacam os respondentes que a atividade com pessoas com DI é sempre
desafiadora e requer estratégias pedagogicas assertivas que colaborem com o
desenvolvimento e a aprendizagem desses sujeitos. Apontam que esse tipo de
atividade incorporada as realizagcdes cotidianas pode se constituir como eficaz no
acompanhamento profissional e terapéutico deste publico.

As atividades ludicas de modo geral proporcionam o desenvolvimento de novos
comportamentos, destacam os entrevistados, uma vez que a aprendizagem se torna
mais envolvente e acessivel. Critério na escolha das atividades, objetivos claramente
definidos, estimulos positivos, estdo entre os quesitos que os profissionais devem
estar atentos na elaboracéo e execugao das atividades de intervencao.

Alguns respondentes fazem referéncia ainda ao uso de jogos online e outras
atividades que estimulam o raciocinio légico e a atengédo. Destacam que néo € raro
que os individuos com dificuldades mantenham a atengao por periodos mais longos,
e que nestas circunstancias, os jogos digitais envolvem e estimulam a capacidade de
concentracio e de se manter o foco especifico em uma unica atividade.

Dentre as atividades que encorajam o pensamento légico e a atengéo, listam

os respondentes, as brincadeiras sensoriais que necessitam visualizar, tocar e sentir
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para a tomada de alguma decisdo, brincadeiras que se utilizam da analise do
comportamento, a repeticao de sequéncias.

Sobre o0 uso de materiais concretos e manipulativos destacam o quao
importante se faz a exploracdo desses recursos pedagogicos nos espagos de
intervengao, pois € por meio deles que as pessoas com DI tém condi¢cdes de
gradualmente irem construindo conceitos e aproximando-se das abstracbes
necessarias as aprendizagens na escola ou na vida cotidiana.

Deduz-se a partir da analise das ponderagdes dos entrevistados que a
abordagem mais eficaz para mediar a aprendizagem de pessoas com deficiéncia
intelectual € a que prevé uma comunicacao efetiva baseada na realidade social e
cotidiana dos sujeitos com o uso de materiais interativos e ludicos. Essa interagao
pode se dar principalmente por meio de materiais concretos, mas também por meio
de recursos digitais direcionados.

A Q15, terceira questdo subjetiva-discursiva, possibilitou aos participantes
expressarem outras ideias sobre o tema. Na Figura 39 estdo destacadas algumas

contribuicdes neste sentido.
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Figura 39 - Reflexes gerais dos entrevistados

15. Outras reflexdes que queira fazer sobre o tema:

“Quanto mais intuitivo o jogo, mais chance de prender a atengdo.”

“Eu procuro trazer as atividades mais para o fisico do que no virtual, muitos deficientes
intelectuais sofrem com ansiedade ou criam atalhos para se comunicar em meios digitais e
acabam n&o trazendo os ensinamentos para a pratica diaria. Prefiro o bom e velho jogo fisico.”

"A escola publica, desconhece ou ignora o vacuo pandémico, que aproximamos os estudantes
das tic, e ndo consegue ainda utilizar estas informagées em classe.”

“Acredito que os jogos quando se inicia o contato por fases, onde a crianga vai adquirindo
habilidades aos poucos para ir evoluindo e assim progredindo se torna estimulante e atrativo
para a crianga.”

Uso de app de jogos e atividades educativas como: memdria, nimeros, cores, letras, formas,
efc.. Os sons, colorido e movimento das imagens sdo muito atrativos, chamam a atencéo e
prende o foco. Fazendo com que o objetivo estabelecido sefa alcancado com eficacia. Recursos
tecnoldgicos sdo um poderoso aliado para o trabalho terapeutico com pacientes com DI.

“A utilizacdo consciente e planejada dos recursos tecnoldgicos, sdo aliados na aprendizagem de
pessoas com deficiéncia intelectual. Além de ser bem atrativo para o ptblico em geral, auxilia na
coordenagdo viso motora do individuo, na memdria, na percepgdo espacial entre outros
beneficios.”

“Eu, representando minha escola, tenho interesse em receber objeto de aprendizagem e
participar dessa pesquisa.”

Fonte: autora.

As categorias de analise instituidas a partir desses excertos sdo expressas na

Figura 40.

Figura 40 - Categorias de andlise da Q15

Categorias de analise da Q15
a) Potencial dos recursos tecnoldgicos

b) Desenvolvimento cognitivo, emocional e social

c) Adequacdo das ferramentas digitais as necessidades das pessoas com DI

Fonte: autora.
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Os entrevistados demonstram concordancia sobre o fato de que os recursos
tecnolégicos tém potencial de melhorar a qualidade de vida das pessoas com DI,
promovendo o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Entendem que essa
tecnologia pode ser aliada no trabalho terapéutico de pessoas com deficiéncia
intelectual uma vez que oferecem oportunidades de comunicacao, aprendizado e
treinamento de habilidades. Destacam, porém, o cuidado de se adequar as
necessidades especificas de cada paciente, adaptando as ferramentas tecnolégicas
de acordo com essas necessidades.

Destacam que os jogos intuitivos, como o que se propde neste estudo,
contribuem com aspectos que reverberam em diversas areas da vida cotidiana de
pessoas com DI como a concentragao, o estimulo cerebral por meio do raciocinio, na
percepg¢ao espacial e na adequagao do comportamento adaptativo.

Apenas um respondente indicou que prefere os jogos fisicos em detrimentos
de jogos digitais. Outro entrevistado colocou-se a disposicdo para
usufruir/testar/aplicar o jogo digital resultante deste estudo em sua escola e com as

pessoas com DI que prestam atendimento.

4.4 Etapa 2: Proposta do jogo digital

Alguns pressupostos sobre o jogo digital desenvolvido a partir do que os
respondentes indicaram como possibilidade de uma intervengcdo que utilize
ferramentas digitais para contribuir com a pratica de profissionais que atuam com
pessoas com DI é o que se apresenta nesta subsecao.

A partir das contribuigdes dos sujeitos investigados neste estudo, desenvolveu-

se 0 jogo seguindo os critérios apresentados na Figura 41.



Figura 41 - Critérios para a criagédo do jogo

Critérios

para permitir que os usuarios personalizem o nivel de dificuldade e os

Adaptabilidad:
aptabliidade desafios de acordo com as necessidades das pessoas com DI

Interatividade para exploracéo, experimentacao e resolucédo de problemas
Progresso - ~
. para auxiliar a compreensao dos erros
continuo

Feedback positivo para que a pessoa com DI construa um caminho cumulativo de
P aprendizagem
para garantir a utilizacdo de sujeitos com diferentes niveis de deficiéncia

Acessibilidade )
intelectual

Fonte: autora.
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O roteiro estabelecido por Spinelli (2006) prevé o conceito, as metas, o

contexto, as informagdes, a produgdo, a avaliacdo dos resultados e pér fim a

aplicagao. O esquema que servira como a sequéncia de criacdo do jogo proposto esta

ilustrado na Figura 42.



Figura 42 - Roteiro para a criagéo do jogo

a) conceito

b) metas

c) contexto

d) informacgdes

e) producgao

f) avaliagdo dos resultados

g) aplicacéo

Roteiro

um jogo para dispositivo movel — smartphone

por meio da interatividade, personalizar o nivel de dificuldade
para acompanhar o percurso tragado no jogo

a ambientacao ilustrara universos familiares como sala de aula,
cémodos de uma casa, pragas e jardins

atividades educativas como memaria, nimeros, cores, letras,
formas e sequéncias

utilizacao da linguagem de programacao Flutter

utilizagéo de uma turma-teste escolhida/convidada entre as
pessoas com DI acompanhadas pelos respondentes da
pesquisa

socializagao do jogo entre todos os participantes deste estudo
para a aplicagdo em seus ambientes de trabalho e para outras
pessoas interessadas no tema.

Fonte: Adaptado com base em Spinelli (2006).
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Alguns atributos do roteiro, pré-estabelecidos a priori como, o ambiente em

dispositivos méveis (o conceito) e a linguagem de programacgao (a produgéo) sao

especificados a seguir.

A) Dispositivos moéveis

De acordo com Foresti (2016), os dispositivos méveis compdem o cenario

informacional da sociedade atual e este tipo de suporte € propulsor quanto ao acesso

e uso da informacdo pela mobilidade oferecida aos usuarios. Destaca ainda que

afetam regras sociais, legislacao, cultura, universidades, bibliotecas e organizagdes

de todo o0 mundo uma vez que 0s usuarios e pesquisadores estdo imersos na tela e

no excesso de informacgao estimulada por essas tecnologias.
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A partir do novo milénio surgiu um fenémeno sociocultural original: o uso do
Smartphone procedente da unido da telefonia mével celular com a computacdo moével.

Esse fendbmeno pode ser representado como:

Um novo paradigma computacional que permite que usuarios desse
ambiente tenham acesso a servigos independentemente de sua localizagéo,
podendo inclusive estar em movimento. Mais tecnicamente, € um conceito
que envolve processamento, mobilidade e comunicagédo sem fio. A ideia é
ter acesso a informagao em qualquer lugar e a qualquer momento
(Figueiredo; Nakamura, 2015, p. 16).

Os autores indicam que um dispositivo que se caracterize como computagao

movel precisa:

Ter a capacidade de realizar processamento, trocar informacdes via rede e
ser capaz de ser transportado facilmente por seu usuario. Para isso, &
importante que o dispositivo computacional tenha tamanho reduzido e nao
necessite de cabos para conecta-lo a rede de dados ou fonte de energia
elétrica (Figueiredo; Nakamura, 2015, p. 17).

Diante desta perspectiva e do que apontou a base técnica que construiu esse
texto e, sobretudo, dos didlogos com os entrevistados, percebe-se que o uso de
dispositivos moveis, sobretudo os smartphones, fazem parte do ambiente da maioria

das pessoas e tém boa aceitacido entre as pessoas publico-alvo deste estudo.

B) Linguagem de programagao

A ferramenta de desenvolvimento a ser utilizada é o Flutter. Sobre o Flutter,
tem-se que é um framework de desenvolvimento com foco multiplataforma em
dispositivos méveis. E bastante utilizado no mercado e, mais recentemente, permite
a criagcao de aplicagbes para desktop (Linux, Windows e MacQOS).?* Rissi e Dallilo
(2022) endossam que para o entendimento do Flutter, € importante compreender-se

seus quatro pilares: Dart, Engine principal, Interface e seus Widgets.?®

24 Flutter é o kit de ferramentas de IU portatil do Google para criar aplicativos bonitos e compilados de forma nativa
para dispositivos modveis, web e desktop a partir de uma uUnica base de cddigo. O Flutter é usado por
desenvolvedores e organizagdes em todo o mundo e é gratuito e de cddigo aberto. Disponivel em:
<https://www.alura.com.br/artigos/flutter>. Acesso em: 18 set. 2025.

25 O Dart é a linguagem utilizada no desenvolvimento de aplicativos web, cédigo de servidor, aplicativos LoT
(Internet of Things, Internet das coisas) entre outros; no centro do Flutter estd a sua Engine, uma codebase que
€ escrita principalmente em C e suporta os requisitos primordiais das suas aplicagées. Disponivel em:



https://www.alura.com.br/artigos/flutter
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Em suma o Flutter € um framework influente para a criagdo de aplicativos
moveis multiplataforma que permite aos desenvolvedores produzirem aplicativos com
alta performance, aparéncia nativa e uma experiéncia de usuario atraente. A Figura

43 apresenta o mapa mental de um Flutter.

Figura 43 - Mapa mental ilustrativo de um Flutter

5(%)3 oausd e
It

'| |
LINGUAGEM DE PRDGR}\M#C#O . i l:l PRE-REQUISITOS
| ~

P ORIGEM ] 4

L

v ‘ HABILIDADES ESSENCIAIS
PEDE PARA PROGRAMAR % "

Fonte: Alura — AOVS Sistemas de Informatica (2023).2°

4.4 1 Wireframe

Nesta subsecdo apresenta-se o Wireframe elaborado para o jogo digital
proposto. Os wireframes s&o usados nas fases iniciais do processo de design para
ajudar os designers a visualizarem a organiza¢ao do conteudo, o layout da pagina e
a interacao dos elementos. Sao particularmente Uteis para comunicar a estrutura e o
fluxo de um site, aplicativo ou interface de software de forma clara e eficaz. Devem
esbocgar a forma do produto, moldando o conteudo, as funcionalidades e os meios de

acessar e navegar entre eles.?’

<https://blog.flutterando.com.br/iniciando-carreira-no-desenvolvimento-mobile-escolho-nativo-ou-flutter-
de1fe8124604>. Acesso em: 18 set. 2025.
26 Disponivel em <https://www.alura.com.br/artigos/flutter>. Acesso em: 24 set. 2025.

27 Informacéo disponivel em < https://www.alura.com.br/apostila-ux-usabilidade-mobile-web/requisitos>. Acesso
em: 23 set. 2025.



https://blog.flutterando.com.br/iniciando-carreira-no-desenvolvimento-mobile-escolho-nativo-ou-flutter-de1fe8124604
https://blog.flutterando.com.br/iniciando-carreira-no-desenvolvimento-mobile-escolho-nativo-ou-flutter-de1fe8124604
https://www.alura.com.br/artigos/flutter
https://www.alura.com.br/apostila-ux-usabilidade-mobile-web/requisitos
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O diagrama visual apresentado na Figura 44 ilustra a estrutura e a relagéo dos

elementos que comporao a interface digital proposta neste estudo.

Figura 44 - Wireframe da criagéo do jogo digital

Fonte: autora.

4.5 Avaliagcao Heuristica da interface do jogo digital

A sequéncia do estudo apresenta a avaliagcéo heuristica do jogo digital com os
profissionais que prestam atendimento a pessoas com DI. Este tipo de analise
configurado como pratico e rapido é ideal para alcangar uma resposta imediata sobre

determinado assunto.

A avaliagao heuristica € uma técnica de inspegéo de usabilidade executada
por examinadores que seguem um conjunto de principios de usabilidade, as
heuristicas, e avaliam todos os elementos de interface com o usuario, com o
objetivo de encontrar falhas de usabilidade (Oliveira; Savione, 2011, p. 5).
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Nesse sentido, foi executada a avaliagdo de qualidade da interface e da

fundamentais.

Figura 45 - Principios fundamentais da Heuristica de Nielsen

usabilidade a partir das Heuristicas de Nielsen. A Figura 45 apresenta seus principios

Principios fundamentais da Heuristica de Nielsen

]
i

Visibilidade e status do
sistema

[

Compatibilidade do
sistema com o mundo real

'

Controle do usuario e
liberdade

Consisténcia e padrées

Ajuda os usuarios a
reconhecer, diagnosticar e
recuperar-se de erros

]

Prevengéo de erros

Reconhecimento

Flexibilidade e eficiéncia
de uso

Estética e design
minimalista

]
¥

Ajuda e documentacao

O sistema mantém o usuario sempre informado sobre o que esta
acontecendo no mesmo.

i
O sistema utiliza uma linguagem comum aos usuarios, em vez de
termos técnicos e especificos.

O sistema oferece saida de emergéncia claramente identificada,
permitindo que os usuarios saiam facilmente de situacoes
inesperadas.

O sistema evita que o usuario tenha que pensar se agdes ou
situacoes diferentes significam a mesma coisa.

O sistema utiliza linguagem simples para apresentar os erros e
mostra como contorna-los.

O sistema prevenir, sempre que possivel, a ocorréncia de erros.

O sistema permite com que os objetos, agdes e opgdes presentes na
interface estejam sempre visiveis.

O sistema fornece opgdes que otimizam a experiéncia de usuarios
mais experientes.

O sistema evita o uso de informagdes irrelevantes.

O sistema fornece informacdes que podem ser faciimente
encontradas e orienta os usuarios por meio de passos simples.

Fonte: Adaptado com base em Nielsen (1994).
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Destaca-se que a avaliagao heuristica serviu para analisar e categorizar as
informacdes obtidas com o intuito de reconhecer as possiveis dificuldades e

problemas surgidos a fim de prioriza-los na busca de solu¢des adequadas.

4.5.1 Etapa 3: Resultados da Avaliagéo Heuristica

Conforme previsto, a avaliacdo de qualidade da interface e da usabilidade do
jogo foi elaborada a partir das Heuristicas de Nielsen. O processo avaliativo
constituido por meio do compartilhamento do jogo e de instrumento de coleta, do tipo
questionario, no qual o profissional da area respondeu sobre a interface (primeira
parte da avaliagao), os elementos educacionais (segunda parte da avaliagdo) e pode
fazer consideragoes sobre a experiéncia do usuario (terceira parte da avaliagédo).?®

Participaram nove respondentes, todos com experiéncia profissional na area
de atendimento e orientacdo de pessoas com DI. Optou-se por nao requerer a
identificacdo dos respondentes para que o processo de avaliacdo se desse de modo
impessoal e imparcial. A seguir apresenta-se a apreciagdo desses avaliadores,
orientando-se nas Heuristicas de Nielsen.

A parte inicial da avaliagdo versou sobre a interface (area de interagéo) do Jogo
Intellectia e contou com dez questdes objetivas. A primeira questao tratou de avaliar
a visibilidade do status do sistema. Este € um pressuposto fundamental para garantir
a operacao eficiente e confiavel de qualquer sistema porque permite aos usuarios e
desenvolvedores entenderem seu estado atual e a tomar as medidas apropriadas
quando necessario. A Figura 46 apresenta a opinido dos avaliadores quanto a esta

questao.

28 O questionario avaliativo foi elaborado no Google Forms e disponibilizado por meio de aplicativo de mensagens.
Em uma escala de 0 (zero) a 5 (cinco), na qual “zero” aponta total insatisfagdo e “cinco” representa satisfagéo
plena, os usuarios valoraram cada questdo. O Jogo foi disponibilizado por meio de link de acesso divulgado no
texto explicativo do questionario avaliativo.
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Figura 46 - Visibilidade e status do sistema

1. Quanto a visibilidade e status: O Jogo Intellectia mantém o usuério informado sobre o que esta
acontecendo.

9 respostas

8 (88,9%)

o I i i i i
0

Fonte: autora.

A maioria dos avaliadores — oito pessoas, 0 que corresponde a 88,9% dos
respondentes — considerou plena satisfagdo quanto ao ambiente digital implementado
para o Jogo. Um avaliador, no entanto, aferiu total insatisfagdo no que se relaciona a
visibilidade e status do sistema.

A segunda questdo abordou a compatibilidade do Jogo com o mundo real. A
sintonia entre sistemas digitais e o mundo real refere-se a capacidade do Jogo de
interagir, comunicar e funcionar de forma competente com o mundo real. A Figura 47

ilustra esta questao.

Figura 47 - Compatibilidade do sistema com o mundo real

2. Quanto a compatibilidade com o mundo real: O Jogo Intellectia utiliza uma linguagem comum
a0s usuarios.

9 respostas

8

7 (77,8%)

1 (11,1%)

0 (0%) 0 (0%) o 0 (0%)
L | |

0 1 2 3 4 5

Fonte: autora.
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A maior parte dos avaliadores considerou que a linguagem utilizada no Jogo
facilitou a compreenséao das informacgdes. Sete pessoas - o que confere 77,8% do total
- avaliaram como integral essa condi¢gdo. Houve um avaliador que julgou satisfatorio,
porém, ndo de forma plena, enquanto outro reputou fragilidades importantes na
linguagem usada.

A terceira questao enfatiza o controle e a liberdade para o usuario. O equilibrio
entre controle e liberdade é fundamental para o usuario, independentemente de suas
habilidades ou necessidades. Perguntou-se sobre o jogo oferecer uma saida
claramente identificada para situacdes inesperadas. A explicitagdo das respostas &

apresentada na Figura 48.

Figura 48 - Controle e liberdade do usuario

3. Quanto ao controle e liberdade do usuario: O Jogo Intellectia oferece saida claramente

identificada, permitindo que os usuarios saiam facilmente de situagdes inesperadas.
9 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: autora.

O total de cinco usuarios — 55,6% — consideraram as saidas oferecidas no Jogo
plenamente satisfatérias. Outros trés avaliadores — 33,3% — conceberam adequadas
as possibilidades de reversao de situacbes inesperadas. Esta alternativa foi
considerada menos satisfatéria para um dos avaliadores — 11,1% — que aferiu valor
trés quanto ao grau de satisfacdo na escala avaliativa.

A consisténcia e padronizagdo do jogo foi examinada na quarta questdo. A
consisténcia e padrao das interfaces de um jogo diz respeito a facilidade do
entendimento a partir de padrdes nas formas de interagdo. A Figura 49 apresenta a

opiniao dos avaliadores.
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Figura 49 - Consisténcia e padrbes de jogo

4, Quanto consisténcias e padrdes: O Jogo Intellectia evita que o usudrio tenha que pensar se
acoes ou situagoes diferentes significam a mesma coisa.

9 respostas

6 (66,7%)

2 (22,2%)

Fonte: autora.

O julgamento de satisfacao plena foi designado por seis pessoas — 66,7% dos
respondentes — enquanto duas avaliagdes apontaram ainda uma afericao positiva, o
que correspondeu a 22,2%. Menos favoravel foi a ponderagao de um avaliador, que
conferiu o valor trés na escala de avaliacao.

A quinta questao abordou a capacidade do aplicativo na recuperacao de erros.
A analise buscou verificar se 0 Jogo apresenta linguagem simples para apresentar os
erros e se orienta o usuario sobre como contorna-los. A verificacdo das respostas dos

usuarios esta explicitada na Figura 50.

Figura 50 - Diagndstico e recuperacao de erros

5. Quanto ao diagnostico e recuperagao de erros: O Jogo Intellectia apresenta linguagem simples
para apresentar os erros e mostra como contorna-los.

9 respostas

4 4 (44,4%)

3 (33,3%)

! 1(11,1%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |

0 1 2

Fonte: autora.
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O numero maior de usuarios — quatro, que corresponde a 44,4% — escalou
como satisfagao plena a eficacia do Jogo quanto a recuperagéao de erros. Apenas um
usuario — 11,1% —indicou a valoragao quatro, que considera satisfagédo. A qualificagao
trés na escala foi atribuida por trés usuarios, o que equivale 33,3%. Completando a
avaliagao, um usuario manifestou total insatisfacdo no quesito.

A capacidade de prevencao de erros na interacdo do usuario com a interface
do jogo foi analisada na sexta questdo. As Heuristicas de Nielsen prevéem
possibilidades que advertem os usuarios sobre a ocorréncia de enganos ou deslizes.
Considera-se engano quando a compreensao de alguma informagéo é equivocada.
Caracteriza-se deslize, quando um usuario pretende realizar uma ag¢ao, mas realiza
outra, isso acontece quando ele nao esta totalmente focado em sua agao dentro da

aplicagdo. A Figura 51 exemplifica a avaliagéo:

Figura 51 - Prevencéo de erros

6. Quanto a prevencao de erros: O Jogo Intellectia previne, sempre que possivel, a ocorréncia de

erros.
9 respostas

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: autora.

A maioria dos participantes — cinco pessoas, o que corresponde a 55,6% —
considerou plenamente satisfatéria a prevencéo de erros no Jogo. A valoragao quatro
foi aferida por um usuario — 11,1%. A qualificagao trés — correspondente a 22,2% dos
usuarios — foi designada por trés usuarios. Completando a avaliagdo, um usuario
manifestou total insatisfacdo quanto ao conteudo avaliado.

A questdo sete apresenta consideragdes quanto ao reconhecimento de que
objetos, agcdes e opgdes presentes na interface estejam sempre visiveis no Jogo. O

intuito é que a interface seja util tanto para usuarios iniciantes como para experientes.
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Para os iniciantes é importante informagdes especificas para realizar tarefas, porém
a partir da familiarizacdo com a interface, a necessidade de formas mais rapidas de
interacdo para realizar uma tarefa comecam a surgir. A Figura 52 apresenta esta

avaliacao.

Figura 52 - Reconhecimento

7. Quanto ao reconhecimento: O Jogo Intellectia permite que os objetos, agdes e opgdes presentes

na interface estejam sempre visiveis.
9 respostas

6

5 (55,6%)

2 2 (22,2%)

Fonte: autora.

O julgamento de satisfagao plena foi designado por cinco pessoas — 55,6% dos
respondentes — enquanto duas avaliagdes apontaram ainda uma afericao positiva, o
que correspondeu a 22,2%. Menos favoravel foi a ponderacdo de um avaliador —
11,1% -, que conferiu o valor trés na escala de avaliacdo. Outro participante
manifestou desconformidade com o quesito, auferindo o valor dois na escola
avaliativa.

A oitava questao perguntou sobre a flexibilidade e eficiéncia de uso da interface
do Jogo. A flexibilidade e eficiéncia das interfaces em jogos digitais sdo fundamentais
para garantir uma experiéncia de jogo acessivel, intuitiva e envolvente,
desempenhando papéis essenciais na experiéncia dos usuarios. As respostas dos

avaliadores estdo expressas na Figura 53.
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Figura 53 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Quanto a flexibilidade e eficiéncia de uso: O Jogo Intellectia fornece opgdes que otimizam a
experiéncia de usuarios mais experientes.

9 respostas

6 (66,7%)

3 (33,3%)

0 (cl)%) 0 (cl’%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: autora.

A maioria dos avaliadores — seis pessoas, 0 que corresponde a 66,7% dos
respondentes — considerou plena satisfagdo quanto a flexibilidade e eficiéncia de uso
para usuarios mais ou menos experientes. Outros trés avaliadores — 33,3% — aferiram
o nivel quatro de satisfacdo da escala de avaliagao.

A questao nove exigiu consideragdes sobre a estética e design do jogo. O que
se valoriza no desenvolvimento de aplicativos digitais € o uso de estética e design
minimalistas, uma vez que quanto maior a quantidade de informacao maior devera ser
a capacidade de analise e de decisbes a serem tomadas pelo usuario. Orienta-se
manter as informagdes realmente necessarias visiveis em primeiro plano e as
referéncias secundarias dispostas em menus ou abas em segundo plano. A Figura 54

demonstra o parecer dos avaliadores.
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Figura 54 - Estética e design minimalistas

9. Quanto a estética e design minimalistas: O Jogo Intellectia evita uso de informagdes irrelevantes.
9 respostas

10,0

9 (100%)

7,5
5,0

2,5

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.0 I I I I I
0 1 2 3 4

Fonte: autora

A totalidade de usuarios — nove pessoas, 0 que corresponde a 100% -
considerou plenamente satisfatorio a estética e o design utilizados no Jogo.

A décima questdo, que finaliza a avaliagdo referente a interface do Jogo
Intellectia, perguntou sobre a ajuda e a documentagdo. De modo geral essas areas
sao menos acessadas, porém relevantes pois € por meio delas que os usuarios
resolvem duvidas sobre quais a¢des a serem tomadas durante o uso da aplicacdo. A

Figura 55 apresenta essas informagdes.

Figura 55 - Ajuda e documentacéo

10. Quanto a ajuda e documentacédo: O Jogo Intellectia fornece informagdes que podem ser
facilmente encontradas e orienta os usuarios por meio de passos simples.

9 respostas

7 (77,8%)

0 (%) 0 (%) 0 (%) 1(11,1%) 1(11,1%)

Fonte: autora.
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O julgamento de satisfacao plena foi designado por sete pessoas — 77,8% dos
respondentes — enquanto uma avaliacdo apontou uma afericdo positiva, o que
correspondeu a 11,1%. Menos favoravel foi a ponderagao de outro avaliador — 11,1%
do total — que conferiu o valor trés na escala de avaliagéo.

A segunda etapa da avaliacdo fez referéncia aos elementos educacionais e
conteudo de aprendizagem disponiveis no jogo. Contou com cinco questdes objetivas
— do numero onze ao numero quinze, valoradas também por meio de escala linear. A
apresentacao dos resultados se da a seguir.

A Figura 56 exemplifica a décima primeira questdo que buscou saber se é

possivel ao usuario reconhecer os objetivos de aprendizagem contemplados no Jogo.

Figura 56 - Objetivos de aprendizagem

11. Através das questdes disponiveis no Jogo Intellectia é possivel ao usuario reconhecer os

objetivos de aprendizagem contemplados.
9 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: autora.

A maioria dos avaliadores — oito pessoas, 0 que corresponde a 88,9% dos
respondentes — considerou plena satisfagao quanto ao reconhecimento dos objetivos
de aprendizagem contemplados no Jogo. Apenas um dos avaliadores — 11,1% — aferiu
o nivel quatro de satisfagdo na escala de avaliagao.

Perguntou-se na décima segunda questdo sobre a possibilidade de o Jogo
contemplar diferentes niveis de aprendizagens. A proposta de interagédo é que a
tomada de decisdes exija gradualmente dos usuarios, de menor a maior empenho na

resolugao das questdes do Jogo. A Figura 57 apresenta a avaliagao deste quesito.
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Figura 57 - Niveis de aprendizagem

12. Os elementos do Jogo Intellectia contemplam diferentes niveis de aprendizagem.

9 respostas

8

8 (88,9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(11,1%)

Fonte: autora.

A generalidade dos avaliadores — oito pessoas, o que corresponde a 88,9% dos
respondentes — considerou satisfagao plena quanto aos niveis de aprendizagem
contemplados no Jogo. Unicamente um dos avaliadores — 11,1% — conferiu o nivel
quatro de satisfagao na escala de avaliagao.

A décima terceira questao perguntou se 0 Jogo possui elementos que permitem
ao usuario reconhecer seu progresso ao longo do processo de aprendizagem. Os
critérios disponibilizados na aplicagdo: a divisdo em niveis ou fases — conforme os
jogadores completam cada nivel, tem-se a sensagao de realizagdo e avancgo; e, a
barra de progresso — mostra o avango de metas e a conclusao de tarefas —, podem
ser eficazes para permitir que os jogadores acompanhem seu progresso. A Figura 58

apresenta a avaliacdo dos usuarios.



Figura 58 - Progresso ao longo do processo
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13. 0 Jogo Intellectia possui elementos que permitem ao usuario reconhecer seu progresso ao

longo do processo de aprendizagem.
9 respostas

4 (44,4%)

3(33,3%)

1 (11,1%) 1 (11,1%)

0 ((ll%) 0 ((ll%)

0 1 2 3 4 5

Fonte: autora.

O julgamento de satisfagcao plena foi designado por quatro pessoas — 44,4

%

dos respondentes — enquanto trés avaliagbes apontaram afericdo positiva, o que

correspondeu a 33,3%. Menos favoravel foi a ponderacdo de um avaliador —11,1%,

que conferiu o valor trés na escala de avaliagdo. Outro participante manifestou

desconformidade com o quesito, conferindo o valor dois na escola avaliativa.

Sobre a referéncia do conteudo instrutivo do Jogo, perguntou-se na décima

quarta questao se os elementos educacionais sao, implicitamente, perceptiveis aos

avaliadores. A Figura 59 apresenta as contribuicoes referentes a esta interrogacao.

Figura 59 - Conteudo educacional

14. 0 contetudo educacional do Jogo Intellectia é apresentado de forma implicita ao usudario, por
meio dos elementos do jogo.

9 respostas

8

7 (77,8%)

1(11,1%)

0(0%) 9% 0 (0%) 0 (0%)
y | |

0 1 2 3 4 5

Fonte: autora.
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A maioria dos participantes — sete pessoas, o que reflete 77,8% — considerou
plenamente satisfatéria a percepgao implicita dos conteudos de aprendizagem. A
valoragao quatro foi aferida por um usuario — 11,1%, o que indica uma satisfagéao
significativa. A qualificagdo um — correspondente a 11,1% dos usuarios — assinala
consideravel insatisfagdo quanto ao conteudo avaliado.

A décima quinta questdo versou sobre a consisténcia educacional do jogo e
perguntou se a abordagem instrutiva foi correta, sem ambiguidade, de acordo com o
fluxo de execucdo. Este quesito refere-se a coesao e clareza das informacgdes
apresentadas ao jogador, garantindo que n&o haja contradigdes ou confusdes em
relacdo ao conteudo educacional transmitido. A Figura 60 apresenta o parecer dos

usuarios.

Figura 60 - Consisténcia educacional

15. O conteldo educacional do Jogo Intellectia é apresentado corretamente, com consisténcia,

sem ambiguidade, de acordo com o fluxo de execugéo do jogo.
9 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: autora.

A opinido de satisfagdo plena foi designada por seis pessoas — 66,7% dos
respondentes. Duas avaliagbes apontaram afericdo positiva, o que correspondeu a
22,2%. Menos favoravel foi a ponderacéo de outro avaliador — 11,1% do total — que
conferiu o valor trés na escala de avaliagao.

A terceira e ultima etapa da avaliagao contou com duas questdes discursivas
nas quais solicitou-se aos usuarios que: i) apontassem elementos frageis e com

necessidades de aprimoramento; e, ii) respondessem se o Jogo potencializa a
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aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual e auxilia no desenvolvimento de

conceitos basicos do raciocinio légico.
Com relacdo a primeira indagagao, os excertos apresentados na Figura 61

transparecem as opinides dos usuarios.

Figura 61 - Impressao geral sobre o jogo

Explane sua impressdo sobre o Jogo Intellectia. Se possivel, aponte elementos frageis que
precisam ser aprimorados.

|
“Os niveis de dificuldades poderiam ser mais facilmente identificados. De um modo geral as
questbes se parecem em todos os niveis do jogo.”

*O jogo apresenta abordagens de diferentes temas e isso incentiva o usudrio a seguir jogando. A
interface é didatica e é um jogo intrigante, pois da vontade de voltar a jogar novamente .Sobre
aprimoramento do jogo, acredito que nao tenho que eu colaborar, pois achei o jogo dtimo.”

“Nas questdes onde o usudrio tem que responder acho que poderia aceitar mais de uma
variagées do mesmo nome.”

“Achei o nivel de exigéncia das questées elevado. Penso que poderiam haver questées mais
acessiveis.”

“Gostei do jogo, simples e criativo. Como sugestao poderia pensar um manter as questées mais
proximas a matematica.”

“Sugiro que seja revisto o gabarito das questées.”

“Perguntas cuja respostas devem ser digitadas pode ndo reconhecer respostas com erros de
digitagdo Algumas perguntas possuem ambiguidade nas respostas, como numero de elementos
qguimicos, "pai da matéria x", equacoes matematicas sem uso de parénteses e especificagcdo de

qual prisma se refere.”

“Jogo com um contelido bastante educativo, no qual incentiva o aprendizado e o raciocinio
Idgico do consumidor.”

Fonte: autora.

De modo geral as percepg¢des foram positivas. Alguns usuarios destacaram
aspectos como criatividade e didatica. Porém, considera-se a relevancia de assertivas

que destacam fragilidades e que servirdo para o desenvolvimento de melhorias

significativas no Jogo.
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Dentre as fragilidades apontadas esta a melhor identificagdo do grau de
dificuldade e fases, uma vez que houve manifestagcdo sobre a proximidade das
questdes nos niveis disponiveis na aplicagdo. Neste sentido, a profundidade e a
exigéncia das questdes também foram consideradas elevadas para o tipo de publico
que se destina.

A manutencdo de aspectos mais ligados a matematica foi outra sugestédo
apontada pelos usuarios, que destacaram também a necessidade de revisdao do
gabarito de respostas.

Outro aspecto destacado pelos usuarios se refere a necessidade de entrada de
varias formas de expressao para uma mesma resposta, como escrita de palavras com
ou sem acentuagao grafica, com ou sem uso de letras maiusculas.

A questéo avaliativa final contou com a submissao do objetivo geral do Jogo
Intellectia como uma pergunta especifica para, de forma resumida, saber dos
avaliadores se a finalidade de potencializar a aprendizagem de pessoas com DI, bem
como o auxiliar no desenvolvimento de conceitos basicos do raciocinio l6gico poderao
ser alcangadas por meio da aplicagdo. A Figura 62 apresenta os excertos que

mostram ineditismo, ou seja, ndo se repetiram.

Figura 62 - Resposta ao objetivo geral do jogo

O Jogo Intellectia potencializa a aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual e auxilia
no desenvolvimento de conceitos basicos do raciocinio l6gico?

i
]
i

“Sfm."ﬂ

“Creio que pode auxiliar.”

“E um jogo que tem algumas perguntas desafiantes que te fazem refletir.”

“Depende do nivel de deficiéncia intelectual.”

“Ajudaria ainda mais se complementasse com a resposta correta ao final do teste.”

Fonte: autora.
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As respostas dos avaliadores indicam que o Jogo tem capacidade de atender
o proposito a que se destina. De modo geral, percebe-se a necessidade de

aprimoramento e ajuste dos aspectos destacados pelos usuarios.

4.5.2. Etapa 4: Nova proposta a partir da Avaliagao Heuristica

Considerando as fragilidades apontadas pelos usuarios e ensejando o
aprimoramento do Jogo, optou-se por adotar a GenAl do ChatGPT como fornecedora
das novas questbes a serem utilizadas. Para o start inicial empregou-se o prompt

mostrado na Figura 63:

Figura 63 - Prompt utilizado na GenAl

Atuar como um profissional de Neuropsicopedagogia e formular questdes de julgamento lagico-
matematico para criagdo de um jogo digital no qual os usuarios serdo pessoas que possuem
deficiéncia intelectual de grau leve. Usar como referéncia a escala de inteligéncia de Stanford-Binet de
Lewis Terman. As questdes devem ser de multipla escolha e formato de texto, sem imagens ou outros
recursos visuais.

Fonte: autora.

No primeiro retorno, a GenAl gerou enunciados subdivididos em “sequéncia
l6gica, comparacédo de quantidades, somar e subtrair, relacionamento de objetos e
resolucdo de problemas simples.” Uma das questdes constituidas € exemplificada
na Figura 64

Figura 64 - Modelo de questao gerada a partir do primeiro prompt

Sequéncia Logica

Qual nimero vem a seguir na sequéncia?
2,4,6,8, ...

a)9

b) 10

c) 11

d) 12

Resposta correta: b) 10

Fonte: autora.



89

Na busca de estabelecer maior quantidade de perguntas, o prompt “formular
outras questdes neste nivel de dificuldade”, foi introduzido. Quesitos subdivididos em
“sequéncia numérica, comparagao de valores, contagem, soma, divisao simples e
resolugcao de problemas simples” foram gerados. Alguns exemplos sao listados na
Figura 65:

Figura 65 - Modelo de questdes geradas a partir do segundo prompt

Comparacéo de Valores

Qual desses nimeros é o maior?
a) 25

b) 30

c) 20

d) 15

Resposta correta: b) 30

Resolugdo de Problemas Simples

Ana quer comprar 4 livros. Cada livro custa 5 reais. Quanto Ana vai gastar no total?
a) 15 reais

b) 20 reais

c) 25 reais

d) 30 reais

Resposta correta: b) 20 reais

Fonte: autora.

Com o intuito de ampliar o banco de questdes do jogo digital e para o aumento
progressivo de empenho do usuario, o proximo prompt sugerido foi: “aumentar o
nivel de dificuldade para formular mais questdes.”

Para este comando as inquiricbes geradas constaram fragmentadas em
“‘operacdes combinadas, resolucao de problemas de dinheiro, multiplicacdo simples,
sequéncia logica, comparagao de numeros, problema com tempo, fragdes simples,
problemas de multiplicagdo e soma com dois algarismos”. Alguns exemplos s&o os

que seguem na Figura 66:
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Figura 66 - Modelo de questdes geradas a partir do terceiro prompt

Problema com Tempo

Jodo comecgou a estudar as 14:00 e terminou as 16:30. Quanto tempo ele estudou?
a) 2 horas

b) 2 horas e 30 minutos

c) 3 horas

d) 3 horas e 30 minutos

Resposta correta: b) 2 horas e 30 minutos

Fracoes Simples

Se vocé tem uma pizza dividida em 8 pedacos e come 3 pedacos, quantos pedacos restam?
a) 3 pedacos

b) 5 pedagos

c) 6 pedacos

d) 8 pedacos

Resposta correta: b) 5 pedagos

Soma com Dois Digitos

Qual é o resultado de 27 + 357
a) 52

b) 62

c) 64

d) 72

Resposta correta: ¢) 62

Fonte: autora

Destaca-se que a partir dos prompts de geragcéo de perguntas, foi possivel
organizar o jogo de acordo com niveis de dificuldades. A dindmica prevé que,
conforme o usuario for executando as acdes por meio das respostas corretas, o nivel
de complexidade vai crescendo. Para finalizar o Jogo é preciso percorrer cinco fases
com niveis crescentes de dificuldades, totalizando no minimo, trinta acertos — seis em
cada fase. A cada novo start as questdes mudam de modo aleatério. Ao final da
reelaboracéo do Jogo Intellectia, o banco de dados contou com 200 questdes, todas
elaboradas a partir da GenAl.

O uso de IA na educacdo proporciona beneficios como aprendizagem
personalizada, maior envolvimento e acessibilidade dos estudantes, eficiéncia
administrativa, maior criatividade e habilidades de pensamento critico (Luna, 2024).

O mesmo autor ainda aborda que “como todas as tecnologias benéficas, a IA
generativa também tem seu quinhdo de limitagdes, desafios e potencial de uso
indevido”, neste sentido, a atengdo constante em aspectos como excesso de

confianca, desinformacéo e preconceito, perda da interagdo humana bem como a
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integridade académica, precisam ser consideradas quando se opta pelo uso de IA
generativas.
Na sequéncia, sdo apresentadas figuras da interface do Jogo Intellectia, apos

as sugestdes de melhorias dos avaliadores, exibindo a versao disponivel aos

usuarios. Na Figura 67 consta exemplo do modelo de quest&o disponivel no primeiro

nivel de dificuldades do jogo.

Figura 67 - Interface do nivel 1 de dificuldades

INTELLECTIA
@ NIVEL1

SCORE: i s s o

QUESTAD 1

Fonte: autora.

As questbes s&o sequencialmente numeradas e apresentam quatro
alternativas de respostas. Apds o usuario escolher a resposta correta, deve clicar em
responder. O processo de acertos e erros € acompanhado na marcacao inferior a
direita. A Figura 68 ilustra a interface do jogo, bem como o processo de erros e
acertos.

Na Figura 68 - imagem A, por exemplo, mostra que o usuario joga a sexta
questao e ja obteve cinco acertos, marcados na cor verde na barra de processo do

jogo.
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Figura 68 - Interface do jogo Intellectia

© NIVEL1 © Nivel 2

SCORE: i et SCORE: kA ki

QUESTAD 6 QUESTAD £ 5
Ll dpsson nirros £ o raor s g cerp : IJ'E{. ”7'\ . PROXIMA FASE RESPOSTA ERRADA

A B C D
Marcagao de respostas Score do Jogo Mudanga de nivel Aviso de resposta
errada

© NIVEL 3 © NivEL S

scone: *
QUESTAD 9 QUESTAD 10

sl wailasods L+ 55

~

VOCE CONCLUIU SEU
'DBJETIVD COM SUCESSO!

E F G

Interface do nivel 3 Interface do nivel 5 Finalizagdo do Jogo

Fonte: autora.

A Figura 68 - imagem B demonstra a usabilidade do score posicionado no
quanto superior direito. Observa-se a indicacdo do processo pela marcacao colorida
no icone, o usuario é assim informado do seu percurso no Jogo.

Para avancar de nivel, o usuario tem dez oportunidades (dez questdes
disponiveis em cada nivel), bastando para isso, o acerto de seis questdes. Na Figura
68 - imagem C, é apresentado o modelo de tela que marca o avango de fase. Neste
caso, 0 avango do nivel 2 para o préximo nivel.

O usuario é informado sobre a marcacéo de respostas divergentes do gabarito
com a mensagem mostrada na Figura 68 - imagem D. ApOs esta indicagao é possivel
retornar ao Jogo e responder a préxima questao tdo logo o usuario confirme no icone
“ok”. Ainda, pode-se verificar em segundo plano, a marcagao na barra de progresso.
A imagem mostra, neste caso, quatro respostas erradas (cor vermelha) e quatro
corretas (cor verde).

A Figura 68 —imagem E, segue o mesmo parametro das demais e exemplifica
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que o usuario esta no terceiro nivel de dificuldades. O score mostra que houve o
avanco de duas fases. O usuario esta na nona resposta e tem apenas duas chances
para avangar a proxima etapa uma vez que ja tém, como mostra a barra de processo,
quatro respostas divergentes.

A Figura 68 — imagem F, ilustra o usuario no nivel 5 do jogo, respondendo a
décima questao. Nesse estagio, resta apenas um acerto para a conclusao do objetivo
proposto.

Ao percorrer todas as etapas e, ao finalizar 30 acertos na mesma rodada, o
usuario € comunicado da concluséo do processo. A Figura 68 — imagem G, mostra
a interface de finalizagao do jogo.

A partir da percepcédo das fragilidades apontadas pelos usuarios e do
aprimoramento sugerido espera-se que o Jogo Intellectia adquira maior

funcionalidade.



94

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos digitais, ao combinar diversdo e educacao, se constituem em uma
ferramenta valiosa que pode colaborar no desenvolvimento de habilidades de
raciocinio légico em individuos de todas as idades, em especial, pessoas com DI, foco
deste estudo. Com o avango da GenAl, essa abordagem se torna ainda mais
poderosa, permitindo a criagdo de desafios, perguntas e cenarios mais
individualizados.

O objetivo que motivou este estudo proporcionou a implementagédo do Jogo
Intellectia, porém neste movimento, os aspectos construtivos de avangos e
retrocessos, foram muito importantes, uma vez que as opinides e o feedback dos
sujeitos oportunizaram a reconstrugao, o aprimoramento e a execugao de melhorias
que compuseram o resultado atual do jogo digital.

Para a superagdo das fragilidades apontadas e como movimento de
consolidacao dos aspectos positivos, a escolha pelo uso de GenAl na reformulagao
do jogo, permitiu a adaptacdo de modo pratico e funcional. Foi possivel também,
segundo a interpretacdo dos dados, aproxima-lo das habilidades a serem
desenvolvidas em pessoas com DI, o que podera garantir uma progressao equilibrada
e motivadora. Contudo, € necessario reconhecer as limitagdes desta pesquisa uma
vez que, neste momento, o jogo Intellectia ainda € um protétipo com banco de
questdes gerado por IA, pendente de validagdo pedagdgica humana especializada.

Como perspectiva de sequéncia deste estudo, a intengdo € construir um
préximo nivel de avaliagao e testagem diretamente com as pessoas com Dl e, a partir
do compilamento dessas informacdes, atualizar a interface, aplicar melhorias para,
por fim, disponibilizar o uso do jogo Intellectia aos profissionais que atuam no
atendimento de pessoas com deficiéncia intelectual.

Assim, considera-se que as sugestbes futuras serdo fundamentais para o
aprimoramento continuo do jogo, possibilitando que ele se aproxime das

necessidades de seus usuarios.
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Por fim, para responder a questao que orientou este estudo e afirmar como um
jogo digital fundamentado em GenAl pode auxiliar no desenvolvimento do raciocinio
l6gico em pessoas com deficiéncia intelectual, reitera-se o potencial de recursos
tecnolégicos como capazes de melhorar a qualidade do aprendizado e por
consequéncia o desenvolvimento cognitivo e emocional de pessoas com deficiéncia

intelectual.
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Desenvolvimento de um Objeto Virtual de
Aprendizagem para Estimular o Raciocinio Logico em
Criangas (individuos/pacientes) com Deficiéncia
Intelectual

Programa de Pds Graduacao em Engenharia da Computacao da Universidade
Federal do Rio Grande - FURG

Mestrado em Computagio

Estudante: Ailime Ferreira Rodrigues

Orientador: Prof.* Dr®* Regina Barwaldt

* Indica uma pergunta ohrigatoria

0Qi! Meu nome € Ailime Ferreira, sou servidora técnica em informadtica da UNIPAMPA
- Campus Jaguarao e atualmente curso o Mestrado em Engenharia da Computacao na
FURG. Estou coletando dados que auxiliardo na elaboracio dos meus estudos que tem
como tema: Desenvolvimento de um Objeto Virtual de Aprendizagem para estimular o
raciocinio lagico em criancas (individuos/pacientes) com deficiéncia intelectual . Assim,
solicito a sua participacio respondendo o questiondrio autoaplicado a seguir. Esteja
certo de que sua colaboracao sera de grande utilidade para o propdsito deste trabalho.

1. 1.Qual seu nome? *

2. 2.Qual suaidade? *

Marcar apenas uma oval.

(C )20a30
( )31a40
(__)41a50
(__)510u60

)61 ou mais

https://docs.google.com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 OjRu2ngydWTLFMAUiXzALarxiFpU8/edit 1/6
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3. 3.Qual a sua formagio? *

4. 4 H4 quantos anos vocé atua na drea? *

Marcar apenas uma oval.

() menos de 5 anos
j de 5a 10 anos

/

(_ )de11a15anos
_ )de 16 a 20 anos
() de21a25anos

() mais de 25 anos

5. 5. Qual seu espaco de atuagao? (marque quantas respostas forem necessdrias) *

|| Clinica particular

|| Escola particular

|| Escola piiblica

|| Clinica publica (APAE ou outras associagoes)

https://docs google com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 OjRu2ngydWTLFM3AUiIXzALarxiFpU8/edit 2/6
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6.

7.

8.

Desenvolvimento de um Objeto Virtual de Aprendizagem para Estimular o Raciocinio Logico em Criangas (individuos/pacien...

6. Quantos pessoas com deficiéncia intelectual vocé atende? (marque quantas

respostas forem necessarias)

!7 até 5
[ lde6a10
[lde11a15

|| mais de 15

7. Qual a faixa etdria desses pessoas? (marque quantas respostas forem

necessarias)

[] criancgas (até 12 anos incompletos)
| | adolescentes (de 12 a 18 anos incompletos)

|| adultos (acima de 18 anos)

8. Marque quantas meninas vocé atende. *

Marcar apenas uma oval.

() mais de 10

https://docs.google.com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 QjRu2ngydWTLFMAUiXzALarxiFpU8/edit

*

3/6
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9. 9. Marque quantos meninos vocé atende. *

Marcar apenas uma oval.

() mais de 10

10. 10. As pessoas com deficiéncia intelectual possuem acesso a tecnologias como  *

smartphones, tablets e ou computadores? (marque quantas respostas forem

necessarias)

L possuem acesso no consultériofsala de atendimento

nao possuem acesso no consultdriofsala de atendimento

[]

possuem acesso €m casa

nao possuem acesso em casa

https://docs google com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 OjRu2ngydWTLFM3AUiIXzALarxiFpU8/edit 4/6
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11.  11. Como avalias o dominio das pessoas com deficiéncia intelectual em relagio *
a tecnologia?

Marcar apenas uma oval.

_Jamaioria nao domina

_ a maioria domina razoavelmente
) a maioria domina bem
) a maioria domina muito bem

(__ ) a maioria tem pleno dominio

12.  12. Qual a maior dificuldade de pessoas com deficiéncia intelectual .
relacionadas ao raciocinio logico?

13.  13. Que tipo de abordagem € usada com pessoas com deficiéncia *
intelectual para estimular o raciocinio 1dgico?

https://docs google com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 OjRu2ngydWTLFM3AUiIXzALarxiFpU8/edit 5/6
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23/10/2023, 20:03
*

14.  14. Na sua opinido quais objetos virtuais de aprendizagem despertaria o

interesse em pessoas com deficiéncia intelectual? (marque quantas respostas

forem necessdrias)

" |jogos em computadores

| jogos em smartphones

app interativos

| Outro:

15. 15. Outras consideracoes que queira fazer sobre o tema:

Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs google com/forms/d/1SrJDZE Obtdwg82 OjRu2ngydWTLFM3AUiIXzALarxiFpU8/edit 6/6
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