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			APRESENTAÇÃO


			Alexandre Augusto Cals e Souza


 


			O sétimo volume da Coleção Interdisciplinar, com o título Tecnologias da Informação e Comunicação na Educação: perspectivas interdisciplinares na era digital apresenta uma série de capítulos que contextualizam várias análises e reflexões acerca das experiências de estudos e pesquisas no âmbito das tecnologias de informação e comunicação e suas articulações interdisciplinares e de vários desafios concernentes a diversos tipos de ações de investigações e/ou resultados de inovações em pesquisas na área. 


			A interdisciplinaridade, pressupõe uma forma de produção do conhecimento que implica trocas teóricas e metodológicas, geração de novos conceitos e metodologias e graus crescentes de intersubjetividade, visando atender a natureza múltipla de fenômenos complexos. Neste contexto, entendemos por interdisciplinaridade a convergência de duas ou mais áreas do conhecimento, não pertencentes à mesma classe, que contribua para o avanço das fronteiras da ciência e tecnologia, transfira métodos de uma área para outra, gerando novos conhecimentos ou disciplinas.


			No contexto interdisciplinar ocorrem grandes discussões teóricas, epistemológicas e metodológicas. Por conta disso tem uma singularidade estratégica no sentido de estabelecer a relação entre saberes e proporcionar o efetivo encontro entre a teoria e a prática, entre o filosófico e o científico, entre ciência e tecnologia, entre ciência e arte, apresentando-se, assim, como um conhecimento que responde aos desafios do saber e da complexidade do mundo no qual vivemos. A interdisciplinaridade se caracteriza como espaço privilegiado, em virtude de sua própria natureza transversal indicada para avançar além das linhas de fronteiras disciplinares, articulando e rearticulando, gerando novos conceitos, novas teorias e novos métodos, indo além dos limites do conhecimento disciplinar e estabelecendo outras vias e pontes entre diferentes níveis de realidade, lógicas e formas de produção do conhecimento.


			Os estudos apresentados pelos autores, nos indicam diversos olhares e caminhos que nos remetem ao tema central do livro. São oito capítulos que abordam os mais diversos assuntos, dentre eles: tecnologias da informação e comunicação na educação: perspectiva interdisciplinar de um jogo sério; sobre o avanço das TICs na educação: da revolução industrial até a pandemia do Coronavírus; sobre a importância das tecnologias digitais na saúde escolar em tempos de pandemia da Covid-19: desafios e estratégias no contexto escolar; sobre os diferentes tipos de comunicação no EAD e suas influências: uma contribuição ao ensino remoto; sobre a relevância do planejamento pedagógico no contexto das TICs, entre outros. Os textos nos indicam alguns elementos importantes que estão sendo realizados, debatidos e pesquisados nas instituições de ensino no país, da Educação Básica ao Ensino Superior.


			A temática, sem dúvida, é da maior relevância e atualidade diante dos desafios contemporâneos da humanidade.


			Convidamos à leitura aqueles que se interessam pelo tema, para que possamos juntos, pensar e edificar novas trilhas e proposições criativas para superar os marcos negativos que vêm historicamente se repetindo, em busca de uma educação mais democrática e efetivamente de qualidade. 


		






			CAPÍTULO 1. TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E COMUNICAÇÃO NA EDUCAÇÃO: PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR DE UM JOGO SÉRIO


			Naiara R. Souza da Silva


			Marcio J. Lopes Sales


			Alexandre M. Melo Pessoa


			Introdução


			Nos dias atuais, com a percepção do isolamento social durante a pandemia de covid-19 o mundo da educação está em mudança constante e com uso de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) em ritmo acelerado, as instituições de ensino enfrentam um processo novo, dependente de acesso à internet, utilização de ambientes virtuais de aprendizagem e de plataformas de comunicação e colaboração.


			Neste cenário, os educandos e também os educadores fazem cada vez mais uso de seus devices e de ferramentas de colaboração, tornando a tecnologia parte integrante das salas de aula.


			Como consequência haverá a natural queda na aprendizagem que poderá ampliar-se por vários semestres letivos, caso não ocorra a criação de políticas públicas que invistam em tecnologias, formação, metodologias e infraestrutura, além de, emergencialmente, o distanciamento e o melhor aproveitamento do tempo. Nesta perspectiva, a tecnologia é pensada como mediação e instrumento de transformação do processo de aprendizagem e das relações pedagógicas (Peixoto, 2007; 2008).


			Neste contexto, as tecnologias digitais podem também ser incorporadas à escola como recursos pedagógicos e utilizadas para o ensino e a aprendizagem (Martin et al., 2011). Mas o uso destas tecnologias provoca mudanças de comportamentos que exigem mudanças metodológicas acerca da prática docente. Desta forma, é importante investigar qual é a percepção dos professores acerca do uso das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, no desenvolvimento do ambiente alfabetizador e no uso da internet para acessar informações e como facilitador na colaboração.


			Libâneo (2005) nos ajuda a explicitar que o ambiente onde essas práticas pedagógicas são realizadas tem implicação no aprendizado. O autor descreve que a primeira coisa fundamental para quem quer ajudar na prática pedagógica é perceber que elas implicam nas decisões e ações do destino humano, o que requer “uma atividade prática de humanização das pessoas” Libâneo (2010, p. 20).


			Independente das constatações do estado da arte em educação, a constituição do discurso pedagógico sobre os usos das TICs na educação ainda é algo recente mediante o cenário de isolamento social, a maneira de aprender e ensinar vem sofrendo transformações, visando desenvolver o ser humano e potencializando as possibilidades de inclusão social/escolar, independente de necessidades educacionais especiais. A tecnologia está presente nos diferentes ambientes da vida do ser humano, seja familiar, social ou profissional, e uma gama de softwares educacionais é desenvolvida visando atender a inúmeras necessidades cotidianas para os diferentes níveis de conhecimento, sendo necessário adaptar o conteúdo didático ou metodológico ao cenário de ensino/aprendizagem encontrado.


			Este capítulo também levou em consideração algumas reflexões dos caminhos que podem transformar o momento atual em oportunidade de melhoria no processo de ensino-aprendizagem. Neste cenário, foi possível constatar a possibilidade de acessar o material on-line; a quantidade de conhecimento inato dos jovens estudantes, a dificuldade dos pais em ajudar o filho em tarefas on-line, e outras questões que precisam ser levadas em conta quanto ao processo de aprendizagem em tempos de pandemia. Concordamos com o autor, quando afirma que toda essa situação gerará um aumento da desigualdade na Educação e no progresso do estudante (Cifuentes-Faura, 2020).


			Este cenário de aprendizagem se torna mais exigente, necessitando conhecimento da realidade de cada aluno e grande flexibilidade dos professores em proporcionar oportunidades e atividades distintas daquelas tradicionalmente oferecidas no ensino regular, quando se caracteriza pelo aprendizado no ensino especial. Segundo a Associação Americana de Deficiência Mental, a deficiência mental pode ser definida como 


			o estado de redução notável do funcionamento intelectual significativamente inferior à média, associado a limitações pelo menos em dois aspectos do funcionamento adaptativo: comunicação e cuidados pessoais, competências domésticas, habilidades sociais, utilização dos recursos comunitários, autonomia, saúde e segurança, aptidões escolares, lazer e trabalho. (Luckasson et al., 1997)


			No último censo realizado no Brasil, cerca de 23,9% das pessoas entrevistadas afirmaram possuir alguma deficiência intelectual (IBGE, 2010). Atualmente, a síndrome de Down (SD) representa uma das causas mais frequentes de deficiência intelectual, correspondendo a aproximadamente 18% das pessoas em instituições especializadas, e abrangendo cerca de 300 mil pessoas no Brasil. Isto representa uma relação equivalente a 1 indivíduo com essa síndrome para 700-1.000 nascidos vivos. Segundo esta estatística, destaca-se a importância de se buscar ferramentas para uma melhor vivência dessas pessoas na sociedade (IBGE, 2010).


			De acordo com Almeida et al. (2018), a SD é, em sua essência, um atraso no desenvolvimento das funções mentais e motoras do indivíduo. Tais características tornam o aprendizado um desafio. Porém, conforme explicam Santos et al. (2017), a vida escolar permite à criança com SD desenvolver capacidades para realizar atividades funcionais tendo papel fundamental para a inclusão destes indivíduos.


			A educação inclusiva no Brasil, em todos os níveis de ensino, dá o direito da pessoa com deficiência à igualdade de oportunidades e inclui o uso de recursos, metodologias, estratégias e serviços de Tecnologia Assistiva, com o objetivo de ampliar as habilidades funcionais dos estudantes, promovendo sua autonomia e participação (Brasil, 2015).


			Levando em consideração a importância de pessoas com SD serem adequadamente inseridas nos contextos educacionais e digital, este capítulo emprega o conceito de digital storytelling e gamificação no contexto da educação especial promovendo estratégias que forneçam autonomia e estímulos ao estudante para que seu processo de aprendizagem seja contínuo.


			Neste contexto, o capítulo apresenta um jogo sério que objetiva auxiliar os professores e tutores no processo de alfabetização e ensino da matemática para crianças com SD. O sistema servirá como ferramenta de apoio à fixação de números e letras, com uso de histórias, imagens e sons, visando à contribuição como recurso pedagógico, em face do conteúdo ministrado em sala de aula. Tendo em sua metodologia a opinião e análise dos especialistas (professores e assistentes sociais da Associação de Pais e Amigos dos Excepcionais (Apae)); pré-teste e validação de conteúdo. Com objetivo de apresentar boa confiabilidade, podendo contribuir para a prática de professores e tutores na elaboração dos conteúdos educativos.


			Além desta seção introdutória, contendo a identificação do problema e o objetivo do estudo, este trabalho está estruturado da seguinte forma: na seção 1, tem-se a descrição do referencial teórico; a seção 2 apresenta os trabalhos relacionados; já a seção 3 descreve a metodologia utilizada; e na seção 4 descreve-se o software e suas funcionalidades. A seção 5 discute a validação e análise dos resultados. Por fim, na seção 6 apresenta-se a conclusão e as possibilidades de trabalhos futuros.


			1. Educação infantil em crianças com síndrome de Down


			Apesar das dificuldades encontradas por crianças portadoras de síndrome de Down (SD) no aprendizado, em geral essas crianças, dentro de suas especificidades, têm suas habilidades e dificuldades e podem, como qualquer criança, frequentar o sistema regular de ensino (Silva, 2002). É sabido que no planejamento pedagógico não existe uma única metodologia para ensinar a todos e, conhecendo as características da SD, torna-se mais fácil a inclusão da criança e sua família na escola, assim como adaptar as estratégias de ensino.


			A política de inclusão das crianças com deficiências em escolas do ensino comum tem evoluído ao longo da última década em todo o Brasil (Minetto et al., 2018); nessa perspectiva da educação especial, temos as leis que regulamentam e normatizam a Educação Inclusiva no Brasil, dentre elas está a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) de 20 de dezembro de 1996 que estabelece o atendimento educacional especializado gratuito aos educandos com deficiência, disponibilizando professores capacitados para a integração desses educandos nas classes comuns.


			A própria legislação entende a presença de especificidades nos processos de aprendizagem, havendo, portanto, a necessidade de a escola atentar-se a eles (Assaf, 2017). Em Moreira et al. (2000), verifica-se a importância de uma estimulação adequada precoce para facilitar futuras aquisições básicas, gerando melhoras significativas no desenvolvimento nos níveis cognitivos e motores, gerando novos padrões de comportamento em pessoas com SD. 


			1.1 O uso da gamificação, digital storytelling na educação


			Segundo Botelho e Oliveira (2017), a gamificação – traduzida do termo em inglês gamification – é a utilização de mecânicas e dinâmicas de jogos como pontuação, listas de classificação, bens virtuais e pequenos incentivos para engajar pessoas e melhorar o aprendizado. Lima, Cruz e Freitas (2016) aconselham a utilização da gamificação no ensino, pois a aprendizagem gamificada induz naturalmente o estudante a aprender com prazer.


			O uso da gamificação aliada a técnicas como o Digital storytelling que segundo Robin (2008) possui diferentes definições para o termo, resume-se no contexto de que se trata da combinação de contar histórias com as ferramentas multimídias, englobando imagens, áudio e vídeo para proporcionar uma maior absorção e retenção do conteúdo pelos aprendentes.


			1.2 Desenvolvimento de softwares educacionais


			Os métodos de ensino tradicionais com enfoque na oralidade podem ser insuficientes para um efetivo aprendizado de crianças com SD. O uso de software educacional como aliado é de grande importância no processo de aprendizagem para esse perfil. Segundo Cardoso Júnior, Obana e Barbosa (2018), as crianças aprendem muito mais fazendo uso de uma mídia digital aliada ao ensino tradicional, pois o processo de ensino torna-se mais atrativo.


			Ainda sobre os métodos mais atrativos de ensino, Brito et al. (2018) afirmam que a inclusão de ferramentas diversificadas e adaptadas para auxiliar o ensino especial possibilita uma mediação na relação entre professor, aluno e a aprendizagem trabalhando as particularidades dos alunos. Sendo o software educacional considerado uma das tecnologias mais difundidas e empregadas atualmente no contexto de ensino-aprendizagem, colocando os professores diante do desafio de rever os paradigmas sobre a educação (Alcantara; Oliveira, 2017).


			2. Trabalhos relacionados


			É fato que a tecnologia, se incorporada na educação de forma eficiente, motiva os alunos a participarem ativamente nas plataformas de aprendizagem e tornar o processo de aprendizagem mais eficaz (Sharma; Mantri, 2020). Lundgren e Félix (2017) propõem uma plataforma de aprendizado web, gamificada, desenvolvida para auxiliar no ensino da matemática para jovens e crianças com síndrome de Down. Este sistema se assemelha em sua técnica de gamificação ao jogo desenvolvido e analisado neste capítulo. Seguindo com as principais diferenças entre estes softwares, em que os objetivos do jogo sério em questão não se restringem apenas ao ensino da matemática, mas também no desenvolvimento de habilidades com as letras, auxiliando na alfabetização, além de utilizar técnicas de Storytelling.


			Neste contexto, temos alguns softwares desenvolvidos como o “Meu ABC Down” (Almeida Júnior; Oliveira, 2017), um recurso digital móvel de tecnologia assistiva para auxiliar o processo de alfabetização e letramento de crianças com SD, este é um software desenvolvido para plataforma mobile Android, que tem relação com o trabalho em questão por ambos auxiliarem no processo de alfabetização de crianças com SD, contudo este se diferencia por ser gamificado, auxiliar no ensino da matemática, além de utilizar efeitos sonoros e imagens.


			O “ABCÊ Bulir”, apresentado por Rodrigues et al. (2015), é um software educacional que se propõe a auxiliar os docentes no processo inicial de alfabetização de jovens e crianças com SD, utilizando o conceito de Interface Natural de Usuário. Tem como principais diferenças que não faz o uso de gamificação, não abrange o estudo dos números e está disponível apenas para Kinect, o que tornaria inviável financeiramente nesta pesquisa em questão, devido ao valor de seu equipamento.


			Com objetivo de uma revisão literária, o presente trabalho faz uma comparação das características encontradas nos softwares SAM, Meu ABC e no ABCÊ Bulir com o game em desenvolvimento neste trabalho, como apresenta o Quadro 1.
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			Quadro 1. Comparação das características entre os trabalhos relacionados


			Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.


			3. Considerações metodológicas


			Esta pesquisa destina-se à análise e ao desenvolvimento de um jogo sério, portanto é uma pesquisa aplicada. Classifica-se como exploratória pela investigação da literatura e pela análise de produtos similares e descritiva considerando o detalhamento sobre as decisões de projeto de desenvolvimento da aplicação e seu resultado final. A avaliação da aplicação foi realizada de forma qualitativa e quantitativa. Visando possíveis modificações futuras, a metodologia de desenvolvimento da pesquisa foi dividida nas seguintes fases: pesquisa literária; pesquisa de campo; prototipação de média fidelidade e desenvolvimento da plataforma.


			Para isso, fez-se uso da técnica Delphi (Gupta; Clarke, 1996) para validação de escalas e questionários a partir da opinião de especialistas, a saber, psicólogos, assistentes sociais e tutores. A possibilidade de aplicação dessa técnica de forma on-line permitiu a segurança em período de isolamento social, maior rapidez e a inclusão de especialistas de diversas regiões. Contudo, os autores afirmam que ainda é necessária uma aplicação futura de análises estatísticas. Essas análises possibilitarão a construção de uma escala de efetividade no aprimoramento do jogo de modo que se compreenda em que medida determinada fase foi efetiva, e o que mais pode ser aprimorado.


			As fases que seguiram o desenvolvimento do projeto seguem descritas a seguir:


			Pesquisa literária: no estado da arte realizado para o presente trabalho, a explicação científica fez-se através de pesquisa literária para fundamentar e identificar elementos relevantes para desenvolvimento do software, contexto educacional e de alunos com SD, além da realização da pesquisa de trabalhos correlatos;


			Pesquisa de campo: foi realizada com avaliação qualitativa na Associação de Pais e Amigos dos Excepcionais (Apae) nos municípios de Ananindeua e Marituba, no estado do Pará e em São Luís-MA, com técnicos especialistas da área de educação especial; cabe ressaltar que no período de isolamento social, causado pela pandemia da covid-19, foram realizadas entrevistas e questionários por meios eletrônicos, a saber o aplicativo Teams – Microsof e o Google Forms, para gerar os dados necessários para verificar se os objetivos do projeto estavam sendo alcançados. Esta pesquisa visou captar opinião dos especialistas em relação ao desenvolvimento do JS voltado para crianças com SD e a influência que a gamificação, os elementos lúdicos e o Digital Storytelling podem exercer no aprendizado. Além de coletar requisitos que destacam as diferenças que se deve considerar para a vantagem do público-alvo. A seção 4.1 apresenta o quadro de requisitos fundamentados na pesquisa;


			Prototipação de média fidelidade: a partir do resultado obtido na primeira fase iniciou-se a construção de um protótipo das características e funcionalidades da plataforma. Foram utilizados os conceitos de Storytelling para o planejamento do roteiro e a ferramenta Balsamic Mockaps para criação. Nesta fase também foram analisadas quais atividades seriam utilizadas e a abordagem das dificuldades apresentadas pelos aprendentes. A prototipação foi acompanhada e validada por técnicos especialistas da área de educação especial, a saber, pisicólogos e assistentes sociais.


			Desenvolvimento da plataforma: de acordo com os requisitos encontrados durante as fases anteriores, realizamos o desenvolvimento da plataforma web com uso das seguintes tecnologias: Bootstrap, Animate, HTML5, CSS3 LP em PHP, JavaScript e banco de dados MySQL.


			4. O jogo sério 


			No decorrer do planejamento do sistema, foi prioridade desenvolver uma ferramenta com o objetivo de que sua utilização facilitasse a obtenção de conteúdo por portadores de SD e estimulasse o usuário a permanecer utilizando a plataforma e interagindo ao enredo do jogo.


			Buscando implementar a representatividade dessas crianças no software, foi criado um personagem principal chamado “Kalebinho”, um menino com SD (Souza et al., 2019) que inspirou o jogo. O uso da imagem dele foi autorizado por seus responsáveis através de termo de autorização de uso de imagem. Além deste, existem os personagens que fazem parte da turminha, a Gigi, uma menina que representa o girassol em homenagem à Apae, a Lola, uma menina que gosta de aventuras e o Tobby, um cachorro amigo, sendo todos criados como caricatura animada com o objetivo de enfatizar as características.


			Para transmitir o conteúdo aos estudantes foi desenvolvida uma hierarquia de conteúdos. A hierarquia é composta por: 1) módulos, os quais são conjuntos de atividades que abordam os assuntos relacionados ao alfabeto e aos números, os módulos são compostos por 2) aventuras, que serão trabalhadas com os estudantes, aventuras são compostas por 3) atividades, que são listas de exercícios formadas sequencialmente por jogos. 


			4.1 Requisitos da plataforma


			Foi realizado o levantamento dos requisitos educacionais, neste sentido, além de se basear na teoria da gamificação, os autores também reforçam a importância de relacionar os objetivos de aprendizagem à ludicidade e aos processos cognitivos implicados por estratégias na interface do jogo. Como documento de requisitos, os seguintes artefatos foram utilizados: prototipação de telas realizadas no Balsamiq Mockups; documentos: requisitos educacionais levantados nas entrevistas, conforme apresenta o Quadro 2. A adaptação às mudanças de requisitos e os objetivos pedagógicos e também foram estabelecidos.
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							Requisito Educacional


						

					


					

							

							1


						

							

							A interface deve ser objetiva, evitando dispersar a atenção do usuário durante a realização de atividades.


						

					


					

							

							2


						

							

							O tamanho da fonte e dos botões deve ser grande, buscando facilitar o entendimento da questão por parte do estudante, dado o quão comum são problemas de visão em portadores de SD.


						

					


					

							

							3


						

							

							Ao acertar uma questão ou uma atividade, uma animação visual deve ser reproduzida indicando o sucesso visando incentivar o aluno a continuar sua atividade.


						

					


					

							

							4


						

							

							A animação visual apresentada ao não conseguir realizar uma questão ou uma atividade deve expressar uma frase motivacional visando incentivar o aluno a continuar sua atividade.


						

					


					

							

							5


						

							

							A cor vermelha não poderá ser usada para indicar atividades positivas como a conclusão de uma atividade com êxito. 


						

					


					

							

							6


						

							

							A cor verde não poderá ser usada para indicar atividades negativas como o erro em determinada atividade.
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							Imagens utilizadas na plataforma devem ser coloridas com elementos lúdicos.


						

					


					

							

							8


						

							

							Os jogos devem possuir textos com dicas que facilitem a realização da atividade pelo usuário.


						

					


				

			


			Quadro 2. Requisitos Educacionais da Plataforma SAM


			Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.


			4.2 Funcionalidades


			As funcionalidades do sistema foram definidas para acesso do estudante, entretanto este precisa estar logado. Vale ressaltar que as atividades são acompanhadas por técnicos especialistas, sendo os professores também usuários do sistema, melhorias eram sugeridas ao longo das aulas e testes realizados.


			4.2.1 Perfil do estudante


			Após autenticar-se a opção “Entrar” e substituída por “Meu perfil”, onde o estudante pode alterar seus dados. O botão “Comece a aventura” é liberado para o estudante, é exibido um vídeo que apresenta o início da aventura, onde o “Kalebinho” e sua turma se encontram em uma floresta encantada, no primeiro momento todos estão brincando e se divertindo, até que chega um monstro “malvado” e captura todos os amigos do “Kalebinho”.


			É importante ressaltar que o processo cognitivo de aprendizado também foi considerado na concepção do início do jogo, por meio de estratégias referentes à usabilidade. Como apresenta a Figura 1 o menu inicial simples, com opções claras e imagens básicas e intuitivas. 


			Após a exibição do vídeo, o estudante é redirecionado à tela de “Modo de jogo” onde, acompanhado do tutor, poderá escolher entre duas opções “Conhecendo os números” ou “Conhecendo as letrinhas”. Na parte superior da tela estão: “nome e avatar criado para o aluno”, onde o usuário pode verificar sua foto “avatar” e pontuação em relação às aventuras anteriores. Os usuários “professores” podem acessar esta funcionalidade para alterar os dados do usuário que já esteja cadastrado no sistema e possibilita alterar nome, avatar e desativar ou ativar o áudio do jogo.


			O jogo foi desenvolvido dentro do contexto de estimular a combinação de atividades, formas geométricas e cores para auxiliar o aprendizado através de novos desafios, respeitando a individualidade no ritmo de uso de cada usuário. Ambas as opções ao serem selecionadas apresentam ao aprendente os níveis dos jogos, de acordo com o modo escolhido, ao selecionar o nível o jogo inicia. A tela inicial é ilustrada na Figura 1.


			A pontuação do estudante fica registrada no sistema. Caso o estudante conclua o nível selecionado, o nível sucessor é liberado. Caso contrário uma mensagem de incentivo é exibida na tela.
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			Figura 1. Tela inicial do jogo 


			Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.


			A cada nível concluído, o “Kalebinho” cumpre a missão de resgatar um coleguinha. Neste trabalho foi possível perceber que brincar é uma atividade que possibilita a concentração na atividade e estabelece a relação com o professor para prática de situações favoráveis ao seu desenvolvimento. Neste sentido, não faz parte do escopo do trabalho substituir ou diminuir o tempo de contato com o técnico especialista em sala de aula em relacão ao aluno com SD. Não nos cabendo qualquer tentativa de análise quanto à especificidade do usuário.


			Neste contexto, o desenvolvimento do Sistema foi realizado com a premissa de que a criança, portadora de SD, responde aos estímulos de um jogo com as mesmas emocões que uma crianca “dita normal” (Diegues et al., 2018).


			4.2.2 As aventuras


			As aventuras são divididas em dois módulos de Números e de Letras:


			Números trata os números de zero a nove, onde cada nível trabalha com três ou quatro deles, sendo que o primeiro nível do módulo de números aborda imagens de bolas, o objetivo do jogo é acertar quantas bolas há em cada imagem exibida.


			O estudante poderá errar até três vezes, caso ultrapasse o limite de erros uma mensagem de incentivo para tentar novamente será exibida na tela e o jogo chegará ao fim, caso acerte a quantidade em todas as imagens e esteja dentro do limite de erros é exibida na tela uma mensagem o parabenizando e o jogo encerra. A Figura 2 mostra a tela do nível 1.


			A cada acerto é disparada uma animação sonora e exibida uma mensagem de acerto, a cada erro é exibida uma mensagem de incentivo para o estudante não desistir de concluir a tarefa. 
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			Figura 2. Nível 1 modo de números


			Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.


			Letras, neste módulo as letras do alfabeto de A a Z são demonstradas, onde cada nível trabalha com cinco letras ou mais.


			O primeiro nível do módulo de letras consiste em um jogo de memória, em que o objetivo do estudante é encontrar o máximo de pares de vogais possíveis no tempo determinado.





OEBPS/image/Figura_2.jpg





OEBPS/image/capa.jpg
racolleorronun

COLECAO
INTERDISCIPLINAR
VOLUME 7

ALEXANDRE AUGUSTO CALS € SOUZA
ALEXANDRE MARCIO MELO DA SILVA PESSOA
(ORGS)

TECNOLOGIAS DA INFORMAGAO

‘ E COMUNICAGAO NA EDUCAGAO
PERSPECTIVAS INTERDISCIPLINARES NA ERA DIGITAL








OEBPS/image/rosto.jpg
coecio

Mientay

© - ©
©

© © ©

° YECNQ}:;::?:T:F’::AACRQ o

E COMUNICAGAO NA EDUCACAO

© ©

© ©







OEBPS/image/mensagem_ebook.jpg
IMPORTANTE

Cuidamos para que a produgso deste ebook tivesse o mesto padréo
de qualidade das nossas obras impressas. Mas poderd ter variag3o na
apresentagao do contedo de acordo com cada dispositivo e eitura





OEBPS/font/LEMONMILK-Regular.otf




OEBPS/image/Figura_1.jpg
)|
1
&

gie S






