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INTRODUCAO

A educacdo inclusiva se baseia nos direitos humanos, defendendo a permisséo de
todos os estudantes estarem juntos para aprenderem sem interferéncia de qualquer forma de
preconceito ou descriminacdo (MEC/SECADI, 2014), porém, essa proposta é algo muito
recente, no Brasil, pessoas com algum tipo de deficiéncia s6 passaram a ter seu direito ao
acesso a educacgdo assegurado por lei em 1961(MEC/SECADI, 2014), até entdo deficientes,
assim como outros grupos, nao tinham permissao para estudar ja que durante muito tempo na
histéria da humanidade o acesso a educacdo foi privilégio para poucos integrantes da
sociedade (MEC/SECADI, 2014). Mesmo na atualidade, a inclusdo dessa classe de pessoas
ainda é precaria, pois, por mais que seja por lei garantido, 0 acesso a educacdo nao garante
também a permanéncia, com isso se faz necessario que assisténcia seja prestada nesse campo
para que se possa fazer cumprir na prética o que a lei ja promete (MIRANDA, 2003).

O presente trabalho é baseado na proposta de um aplicativo composto por diversos
jogos que auxiliem no processo de ensino aprendizagem das criangcas com Transtorno do
déficit de atencdo com hiperatividade (TDAH) e das criangas com Sindrome de Down, pois,
apesar de existir esse publico, foi constatada a escassez de iniciativas na area de
desenvolvimento de softwares que visem auxiliar deficientes (ARAUJO; BRITO; SILVA,
2013).

Para que um aplicativo Gtil e adaptado para auxiliar o publico em suas maiores
dificuldades a equipe desenvolveu desde um levantamento bibliografico até reunides com
profissionais da area de educacdo, no decorrer dos quais pdde ser constatado que ndo existe
um modelo a ser seguido que garanta o perfeito auxilio a todas as pessoas com alguma
necessidade especial (ARAUJO; BRITO; SILVA, 2013), entretanto se faz importante abordar
esse tema e estudar todas as formas para melhor prestar assisténcia a esses grupos, pois muitas
vezes esse grupo fica a margem dos acontecimentos escolares porque ndo recebem a devida
atencdo as caracteristicas especificas de suas deficiéncias (MIRANDA, 2003).
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METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para auxiliar no desenvolvimento do software e aperfeicoar o trabalho da equipe, tanto
na pesquisa quanto no jogo, foi utilizada a metodologia de desenvolvimento Scrum. Com ela
a equipe realizou varias reunifes a respeito de como estava 0 andamento das pesquisas, 0 que
tinham para executar, o que estava dando certo e/ou errado como uma forma de manter todos
a mercé¢ do que estava acontecendo em todos os setores do projeto, que foi “partido” com o
intuito de ter o m&ximo de aproveitamento.

Com a metodologia Scrum a equipe pode realizar reunides com mais frequéncia e
menos gasto de tempo para debater os assuntos, coisa que reunides realizadas durante 15
(quinze) minutos por dia foi o suficiente.

Juntamente com essa metodologia a equipe também esta usando o método Kanban
Board, esse método € parecido com uma tabela na qual possui uma coluna com Backlog que
traduzindo para o sentido de trabalho da equipe de desenvolvimento e pesquisa seria as tarefas
pendentes, aquelas que tém que ser produzidas para o andamento do projeto, um exemplo
seria uma das telas ou personagens do jogo. Logo em seguida, a tabela conta com mais uma
coluna chamada de Doing (fazendo) na qual é colocado o que estd sendo feito da tarefa
pendente e por quem. A terceira coluna é composta por Break (quebrado) no caso, € a parte da
tarefa em que ndo estd dando certo ou com alguma falha que deve ser concertada ou revista
para ter uma avaliagdo de como prosseguir. Por fim, tem a ultima coluna nomeada de Done
(feito) na qual a equipe coloca todas as informagdes sobre o que foi finalizado sobre a tarefa
que estava pendente.

Além dessas metodologias a equipe conta com materiais para o desenvolvimento do
software que estdo sendo, na maioria, aplicativos que vao ampliar o leque de criatividade e
possibilidades da equipe para proporcionar cada vez mais uma aprendizagem e interatividade
leve e divertida entre 0 jogo e as criangas, como se pode ver a segulir.

O software estd sendo criado na plataforma de desenvolvimento em tempo real de
jogos chamada Unity que é uma engine com varias janelas que proporciona a equipe de
desenvolvimento do software uma visualizagdo precisa das ferramentas que estdo por “tras”
de todo jogo que € produzido na atualidade, como, fisica, efeitos, dimensdes (mesmo que seja
um jogo 2D ele permite alguns efeitos que sdo caracteristicos de jogos 3D) entre outras
funcionalidades. Essa engine estd auxiliando na montagem e organizacao das telas do jogo,
onde acontece a interacdo entre a pessoa e 0 jogo. Com a Unity esta sendo possivel deixar
esse ambiente de interacdo cada vez mais bonito e agradavel de ser utilizado.

Como um acréscimo, também esta sendo utilizado o programa do Visual Studio, que é
uma plataforma de desenvolvimento de softwares nas linguagens de programacao C, C++ e
C#, mas no desenvolvimento esta sendo utilizada apenas a linguagem de programacédo C# que
é o script (codigo) que é executado pela engine da Unity e responsavel pela movimentagéo,
execucgdo, troca de imagens, entre outras funcdes que sdo controlados por scripts juntamente
com as bibliotecas gratuitas da propria Unity.
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Mais uma ferramenta que esta sendo utilizada é a PISKEL que esta disponivel tento na
versdo online quanto na de aplicativo. Ela proporcionando certa facilidade e qualidade no
desenvolvimento de pixel art, que € um desenho (arte) feito a partir de pixels. Com isso ela
estd permitindo a producdo de imagens e animacgdes que causam uma atratividade para o
publico.

Outra ferramenta muito importante para o setor da educacdo que serd proporcionada
pelo software do projeto ¢ um aplicativo do Play Store chamado “Voz da mulher do
Tradutor”, ¢ um aplicativo bem simples, mas de extrema importancia no projeto, na qual ¢
escrito frases nesse aplicativo e ele converte essas frases em &udios, 0s quais estdo sendo
utilizados pela equipe do projeto com o intuito de assimilar determinadas imagens, cores e
objetos com seus respectivos sons, com o objetivo de ampliar o conhecimento dos usuarios do
software e deixa-lo com a aparéncia e execucao cada vez mais atraente.

Saindo das ferramentas utilizadas para o jogo e enterrando no ambito da pesquisa
sobre o publico alvo foi necessario a saida para buscar colaboracfes da parte externa da
instituicdo escolar onde se encontra os alunos que compde a equipe.

Com a ajuda da secretaria de educacdo de Afogados da Ingazeira a equipe de pesquisa
teve acesso a informacgOes que serviram de base para a ideia do que o software deveria
abranger, pois foram fornecidos dados com tabelas contendo a quantidade de criangas com
determinadas caracteristicas e locais onde elas frequentavam, as suas principais dificuldades,
assim como outros dados.

ApOs varias pesquisas, levando em conta a necessidade e diversos fatores, foi
escolhido, a principio, algumas caracteristicas as quais seriam possiveis ajudar e aperfeicoar
através de softwares, como o que esta sendo desenvolvido.

DESENVOLVIMENTO

Desde o comeco das pesquisas informagdes que convergiam se apresentavam, seja
desde a escolha do publico até os estudos sobre a probabilidade de possiveis resultados
positivos que é o almejado.

A primeira divergéncia foi encontrada na fala dos colaboradores do projeto a cerca de
qual puablico deveria ser selecionado para o projeto, a conclusdo final foi que apesar de
criancas com TDAH estarem em maior nimero nas salas, indo contra 0 que se espera, pouco
se trabalha com e sobre elas, justamente por ser frequente a devida atengdo e o devido auxilio
muitas vezes ndo era prestado, entretanto o estudo bibliogréfico realizado trouxe a informacéo
de que esse publico apresenta uma preferéncia pelo tratamento baseado em medicacao
(ROHDE, 2000). Também foi contatado que ndo existe um modelo perfeito que garanta o
sucesso no auxilio dessas criangas (ARAUJO; BRITO; SILVA, 2013) nem mesmo ¢ possivel
definir quais areas serdo as que precisam de mais auxilio devido a singularidade de cada um
(BISSOTO, 2005), até mesmo o uso de aparelhos eletrénicos por criancas foi questionado se
seria uma boa préatica devido o risco de causar o0 isolamento dessas criangcas ou mesmo 0
sedentarismo ja que elas estariam "presas” no mundo virtual alheias ao mundo real (PAIVA e
COSTA, 2015).
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Mesmo que inicialmente as informagdes colocassem em duvida a viabilidade do
projeto, a nocao de que essas informacgdes poderiam contribuir para que o assunto fosse pouco
tratado existia juntamente com a nocdo de que o assunto precisa ser debatido, estudado e
auxiliado, entdo para que o projeto seguisse da melhor forma possivel a equipe se agarrou em
evitar todos os empecilhos e focar nos pontos que poderiam de fato contribuir.

O tratamento das criangcas com TDAH, mesmo sendo preferencialmente feito por meio
de medicamentos ndo anula o fato de que elas precisam, muitas vezes, de auxilio em matérias
especificas, além de que o aplicativo poderia propor jogos que ajudassem essas criancas a
desenvolverem o controle sobre os sintomas da sindrome, aumentando a capacidade de
esperar, por exemplo, ja que a possibilidade de controlar alguns sintomas do transtorno existe
(ROHDE, 2000). Mesmo que ndo se possam definir quais vao ser as &reas que essas criangas
vao precisar de mais auxilio a possibilidade de fornecer um minimo de ajuda na maior parte
das areas possiveis era 0 melhor que a equipe poderia oferecer. Quanto aos riscos de estimular
0 uso de aparelhos eletronicos, estes tenderiam a ser diminuidos se esse estimulo for feito de
uma forma saudavel como é o caso proposto pelo projeto, a intensdo é usar a tecnologia a
favor da aprendizagem e das criancas, e isso € um ponto que ndo se pode descartar, ja que, se
bem utilizada, a tecnologia pode fornecer uma melhora no relacionamento interpessoal, além
de proporcionar que essas criancas mantenham o foco nas atividades escolares com a ajuda
dos professores (PAIVA e COSTA, 2015).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o0 avanco das pesquisas e 0 andamento no desenvolvimento do software, o
aplicativo, atualmente, esta contando com 5(cinco) telas bases, sendo elas a inicial, categoria,
jogos da categoria, jogo e a tela final, cujas quais estdo em funcionamento.

A tela inicial tem como principal funcdo, a apresentacdo, além de contar com 3(trés)
botbes basicos, sendo eles, o botdo Iniciar que leva o jogador a tela de categorias, o botdo de
Opcdes que leva para outra tela, que ainda estd em desenvolvimento, na qual ird conter
ferramentas que controlam o aplicativo. E por fim, na tela inicial, tem o botdo de Sair que
encerra o aplicativo.

Apbs a crianca clicar em iniciar, ela sera direcionada para a tela de categorias, onde
poderéa escolher qual capacidade ird exercitar naquele momento, como por exemplo, memoria
e coordenacdo motora.

Logo apo6s a escolha de qual capacidade exercitar, a crianca ird para a tela dos jogos,
onde estard a sua disponibilidade todos 0s jogos que se encaixem na proposta da categoria
selecionada.

Em seguida a escolha do jogo, a crianca ira para 0 jogo em si, onde podera exercitar
efetivamente a capacidade selecionada.

Ao completar o jogo selecionado, além de exercitar a sua capacidade, ela sera
direcionada para a tela de fim, exibida apds o termino do jogo, onde a equipe optou por
colocar frases de incentivo para que elas se sintam bem, além de levantar a autoestima das
criangas.

Com os resultados alcangados, a equipe optou em deixar o aplicativo acessivel, para
que todas as criangas consigam manusea-lo de forma simples, bem como componentes que
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estimulem elas, para que elas exercitem as suas capacidades, ndo apenas quando estiverem
jogando, mas ao decorrer de todo o aplicativo, como por exemplo, audio, para que elas
exercitem a memoria auditiva e também, componente de rolagem nas telas de categoria e de
jogos para exercitar a coordenacao motora.

CONSIDERACOES FINAIS

Faz-se necessario que mais estudos e ferramentas que auxiliem esse publico sejam
desenvolvidos (ARAUJO; BRITO; SILVA, 2013), pois esse publico existe e a necessidade
que eles tém de auxilio também, ndo trabalhar com essa tematica seria repetir 0 mesmo que no
passado quando a educacdo era privilégio de poucos na sociedade, ndo se deve permitir que a
educacdo ndo seja acessivel a todos que a buscam assim como também ndo podemos excluir
esse publico do contato com a tecnologia, pois a tendéncia é que cada vez mais a tecnologia
se insira na vida das pessoas. Quanto mais se desenvolver nesse campo, mais a sociedade
como um todo iré ser beneficiada, ndo s6 no ambito social, quando um individuo ganha na
educacdo a sociedade € a que mais ira se beneficiar em longo prazo.

Palavras-chave: Educacdo, Educacéo inclusiva, Jogos digitais, Informética na educacéo.
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