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Resumo

O estudante com Deficiéncia Fisico-Motora (DFM) apresenta disfuncao fisica/motora,
decorrente de lesdes neuroldgicas/neuromusculares/ortopédicas podendo afetar o individuo,
relativo a mobilidade, a coordenacdo motora ou a fala. A Tecnologia Assistiva (TA) engloba
recursos ou estratégias para prover “habilidades funcionais” dessas pessoas, incluindo-as nos
diversos contextos. O estudo, com abordagem qualitativa, objetiva criar e utilizar jogos
computacionais para aplicacdo no ensino de Ciéncias, acessiveis ao aluno com DFM da
Educacao Basica. Participaram 3 professores que atuam na Educacao Especial e 2 alunos do

1

MOS, Recursos e Materiais Educativos


mailto:alex@letras.ufrj.br

XV
ENPEC

Caldas Novas - Goias

ensino Fundamental. A coleta de dados foi iniciada com um levantamento dos recursos
acessiveis como netbook com touchscreen, mouses adaptados e aplicativo; roteirizagao,
desenvolvimento do jogo e aplicagdo com os estudantes. Como resultados levantados nesta
pesquisa, foi possivel concluir que os jogos foram funcionais a partir da acessibilidade
promovida aos educandos, respeitando suas especificidades e o estimulo a uma possivel
construgao de saberes cientificos.

Palavras chave: Ensino de Ciéncias, Tecnologia Assistiva, Jogos
computacionais, Deficiéncia Fisico-Motora, Acessibilidade.

Abstract

The student with Physical-Motor Disability (PMD) has physical/motor dysfunction, resulting
from neurological/neuromuscular/orthopedic injuries, which may affect the individual,
regarding mobility, motor coordination or speech. Assistive Technology (AT) encompasses
resources or strategies to provide “functional skills” to these people, including them in
different contexts. The study, with a qualitative approach, aims to create and use computer
games for application in Science teaching, accessible to students with PMD in Basic
Education. 3 teachers who work in Special Education and 2 elementary school students
participated. Data collection began with a survey of accessible resources such as a
touchscreen netbook, adapted mice and an application; scripting, game development and
application with students. As results raised in this research, it was possible to conclude that
the games were functional from the accessibility promoted to the students, respecting their
specificities and the stimulus to a possible construction of scientific knowledge.

Key words: Science Teaching, Assistive Technology, Computer Games, Physical-
Motor Disability, Accessibility.

Introducao

A pessoa com Deficiéncia Fisico-Motora apresenta disfungado fisica ou motora, decorrente de
lesdes neuroldgicas ou neuromusculares ou ortopédicas podendo afetar o individuo, no que
diz respeito a mobilidade, a coordenagao motora ou a fala (BERTOLDI; ISRAEL, 2010). O
aluno com DFM necessita de ferramentas pedagogicas que lhe permitam acesso e atuagdo
proativa no cendrio escolar. Segundo Bersch, a Tecnologia Assistiva (TA)

...¢ um arsenal de recursos e servigos que contribuem para proporcionar ou
ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e
conseqiientemente promover vida independente e inclusdo (BERSCH, 2015,

p. 2).

Pode auxiliar, significativamente, no desenvolvimento das propostas curriculares para esse
publico, pois lhe possibilita realizar atividades com autonomia e independéncia, tornando a
pratica de ensinar mais significativa e inclusiva, bem como, mais prazeroso o ato de aprender.
Considerando este cenario, torna-se essencial o uso da TA para dar acesso ao estudante com
Deficiéncia Fisico-Motora a formas diferenciadas e acessiveis de aprender e de externar seus
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desejos, sentimentos, questionamentos, ou seja, que propiciem sua alfabetizagdo e letramento
por meio de um ensino expressivo, que possa vir a estimular a constru¢do de seu
conhecimento cientifico.

O LADTECs ¢ o Laboratorio de Audiodescricio e Producdo de Outras Tecnologias
Assistivas, um projeto que nasceu na Faculdade de Letras da Universidade Federal do Rio de
Janeiro e desenvolve atividades em parceria com a Fiocruz/Instituto Oswaldo Cruz. O projeto
tem por objetivo desenvolver agdes que promovam a inclusdo de pessoas/estudantes com
deficiéncia (fisica, intelectual e/ou sensorial) e Transtorno do Espectro Autista, nos varios
espacgos dos quais os mesmos estejam inseridos. Para tanto, o projeto tem o compromisso de
gerar subprojetos interligados a Audiodescri¢dao, bem como outros recursos de Tecnologias
Assistivas que envolvam a inclusdo desse publico-alvo.

A escola ¢ um espaco destinado a promog¢ao da aprendizagem de todos, um ambiente que
privilegia as interacdes que deve estimular a constru¢ao de multiplos saberes. Neste ambiente,
o conhecimento cientifico pode propiciar uma atuagdo proativa e o desenvolvimento do senso
critico na nossa sociedade. Assim, torna-se relevante o ensino de varios temas, inclusive
aqueles da area de Ciéncias que contribuam para a pratica da cidadania. Delizoicov e Angotti
afirmam

Para o exercicio pleno da cidadania, um minimo de formagdo basica em
ciéncias deve ser desenvolvido, de modo a fornecer instrumentos que
possibilitem uma melhor compreensdo da sociedade em que vivemos
(DELIZOICOV e ANGOTTI, 1994, p.56).

Segundo Krasilchik (2000), o ensino de contetidos cientificos € pertinente para a vida dos
discentes, a fim de identificar os problemas e encontrar as solucdes. As ciéncias estdo
inseridas no cotidiano escolar de forma tdo importante quanto as demais areas. Nesse sentido,
¢ fundamental favorecer o ensino de contetidos cientificos para o estudante com DFM através
do suporte da Tecnologia Assistiva (TA), que lhe possibilitard o conhecimento necessario
para compreender, de forma satisfatoria, a sociedade na qual estd inserido.

As Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacdo Basica afirmam que a
Educacao Especial

...¢ um processo educacional escolar definido por uma proposta pedagogica
que assegure recursos ¢ servigos educacionais especiais, organizados
institucionalmente para apoiar, complementar, suplementar e, alguns casos,
substituir os servi¢os educacionais comuns, de modo a garantir a educagdo
escolar e promover o desenvolvimento das potencialidades dos educandos
que apresentam necessidades educacionais especiais, em todas as etapas e
modalidades da educagao basica (BRASIL, 2001, p.69).

Dessa maneira, aos alunos com Deficiéncia, ¢ assegurada a sua permanéncia na escola, que
deve ser ajustada de forma a promover a inclusdo dos mesmos e possibilitar, que esses se
desenvolvam no ambiente que vivenciam.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), deve conduzir os curriculos dos grupamentos e
redes de educagdo das Unidades Federativas, bem como as propostas escolares do universo de
escolas publicas e privadas de Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, em
nosso pais (BRASIL, 2018). Em relagdo ao ensino de Ciéncias, a BNCC destaca
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..a area de Ciéncias da Natureza tem um compromisso com o0
desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de
compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnologico), mas
também de transforma-lo com base nos aportes tedricos e processuais das
ciéncias (BNCC, 2018, p. 321).

Vida e Evolugdo ¢ a tematica escolhida na BNCC em que apresenta os objetivos trabalhados
constantes do documento:

Identificar caracteristicas sobre o modo de vida (o que comem, como se
reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente
proximo. Comparar alguns animais e organizar grupos com base em
caracteristicas externas comuns (presenga de penas, pelos, escamas, bico,
garras, antenas, patas etc.) (BNCC, 2018, p.337).

Refletindo acerca do ensino de Ciéncias, utilizar jogos computacionais com os recursos de
acessibilidade adequados seria um caminho facilitador para o estudante com defici€éncia
fisico-motora?

Portanto, para contribuir com uma possivel constru¢ao do saber cientifico pelo aluno com
Deficiéncia Fisico-Motora por meio de recursos, que promovam sua inclusdo e favorecam a
sua aprendizagem, este subprojeto tem por objetivo criar e utilizar jogos computacionais para
aplicacdo no ensino de Ciéncias, acessiveis ao aluno com Deficiéncia Fisico-Motora da
Educacao Basica. E como objetivos especificos a serem alcangados: criar e utilizar os jogos
computacionais de Ciéncias para o discente com DFM, respeitando suas possibilidades de
acesso a Alta Tecnologia; observar as formas de acessar ao jogo com os recursos de TA;
utilizar o netbook com touchscreen como uma das formas de acessar o jogo e usar também os
oculos com mouse adaptado; utilizar os recursos tecnoldgicos com os estudantes com DFM
para verificagdo da funcionalidade bem como da acessibilidade.

O estudo se caracteriza pelo percurso obtido no desenvolvimento do subprojeto “Games
inclusivos”, que se originou do LADTECs com a finalidade de criar e utilizar jogos que
oferecam acessibilidade a estudantes com Deficiéncia Fisico-Motora (DFM). O subprojeto ¢
desenvolvido por uma equipe de professores e graduandos da area de Terapia Ocupacional.

Caminho Metodologico

O estudo foi desenvolvido de acordo com as normas do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos do Instituto Oswaldo Cruz (CEP Fiocruz/IOC), tendo sido aprovado com o
parecer 2.022.530. Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa na perspectiva
inclusiva do contexto educacional. A seguir, 0 caminho metodolégico percorrido no estudo:

Local do estudo

O estudo ocorreu numa escola de Ensino Fundamental | da Fundacdo Municipal de Educacgéo
de Niterdi-RJ.

Sujeitos
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Professores de Sala de Recursos e Professores de Apoio Especializado que atuam na
Educacao Especial e 2 alunos do 3° e 5° anos de escolaridade, do ensino Fundamental I. Os
estudantes 1 e 2 apresentam Deficiéncia Fisico-Motora decorrentes de Hemiplegia esquerda e
Leucomalécia Periventricular (LPV), nessa ordem.

Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdo de campo, diario de campo, registro
de fotos e filmagens bem como questionario (google forms) para a coleta de respostas dos
professores participantes, ao final do estudo.

Criacao dos jogos e confec¢cdo do mouse adaptado

Os conteddos cientificos fundamentados na Base Nacional Comum Curricular para o primeiro
ciclo do ensino Fundamental da Educacdo Basica, mais especificamente, Vida e Evolugéo, se
desenvolveram com abordagem das caracteristicas e desenvolvimento dos animais inseridos
nos jogos.

Os recursos de Tecnologia Assistiva utilizados foram o netbook com touchscreen e um mouse
adaptado. O Colibrino (Figura A) é um tipo de mouse adaptado de baixo custo desenvolvido
pela empresa de Tecnologia Assistiva TIX. Ele é uma versdo usando arduino seguindo a linha
"faca vocé mesmo" com 0 passo a passo disponibilizado gratuitamente no site da empresa.
Esse mouse tem um sensor giroscopio que fica embutido em uns 6culos, registrando os
movimentos de cabeca e 0s usando para mover o ponteiro do mouse na tela e, seu click é feito
por um sensor de piscada, com o led infravermelho e seu receptor, quando a pele do rosto se
contrai o conjunto de sensores detecta a proximidade pela reflexdo e, assim, faz com que
virtualmente o botéo direito do mouse seja acionado.

Figura A: Vista Lateral do Colibrino- 6culos com sensor infravermelho acima e sensor giroscopio abaixo

Fonte: LADTECs

Os dois jogos criados pela equipe de professores e graduandos de TO, foram “Animais da
Fazenda” e “Qual é o Animal”. Ambos os jogos foram desenvolvidos por meio da plataforma
Scratch de criagdo de jogos em blocos, usada principalmente para pessoas que ainda estdo se
familiarizando com a programacéo.

“Animais da Fazenda” ¢ um jogo que consiste na movimentacdo do mouse (Colibrino) em
que o aluno arrasta o personagem principal até os animais e logo em seguida é reproduzido o
som correspondente aquele animal, e a seguir aparece 0 proximo em outra parte da tela. Por
meio dos sons, os alunos podem reconhecer os animais e nomea-los. Acesso pelo link:
https://planet.mblock.cc/project/1005480
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J4 0 jogo “Qual ¢ o Animal?” foi pensado no formato de Quiz em que o aluno ¢ apresentado a
diferentes cenarios e pistas sobre o animal em questdo e no fim de cada fase, ele escolhe entre
as 5 opcoes qual animal se encaixaria. Acesso pelo link:
https://scratch.mit.edu/projects/666394828.

Figura B: Interface de programac&o em blocos Scratch
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Fonte: LADTEés

Observacao de campo

Nessa etapa, observamos o0s estudantes para avaliar como acontecia o0 acesso do mesmo, se
estava de acordo com as suas especificidades e com isso, 0 jogo por meio do suporte da Alta
Tecnologia (netbook) pode ser oferecido. A partir dessas percepcOes, trabalhamos com o0s
recursos do netbook com a tela sensivel ao toque e um mouse adaptado com o0s estudantes.
Foi oferecido o touchscreen do netbook, que é um recurso de acessibilidade para o estudante
participar do jogo de Ciéncias a um simples toque da tela. Também foi ofertado o recurso do
mouse adaptado em forma de 6culos, que registra 0s movimentos de cabeca e por meio deles,
0 estudante pdde fazer o movimento do ponteiro do mouse na tela e, assim participar do jogo.
Durante todo o processo de utilizacdo dos jogos, ocorreu a mediacdo direta de um dos
membros da equipe de Tecnologia Assistiva do LADTECs.

Resultados e Discussao

Os resultados obtidos na coleta de dados através do formulario google forms, foram
analisados, fundamentado-se em Franco (2007, p. 12), pois consideramos as respostas dos
participantes do estudo como “mensagem”, que segundo a teorica, O ponto de partida da
Analise de Conteudo é a mensagem, seja ela verbal (oral ou escrita), gestual, silenciosa,
figurativa, documental ou diretamente provocada (FRANCO, 2007, p. 12). Franco ainda
destaca sobre a relevancia da “analise consistente” pode nos mostrar varias quest0es, por iSso
é indispensavel conhecer novas possibilidades de identificacdo e de uma andlise consistente e
substantiva do contetdo das mensagens que expressam crencas, valores e emogdes a partir
de indicadores figurativos (FRANCO, 2007, p. 14).

Por meio desses questionarios, 3 professoras participaram respondendo de acordo com suas
percepcdes sobre o uso dos recursos de Tecnologia Assistiva, bem como suas acessibilidades
e funcionalidades voltados a alunos com Deficiéncia Fisico-Motora. Das 3 professoras
participantes, 2 sdo de Apoio Especializado® e uma é de Sala de Recursos Multifuncionais?,

1 Professor de Apoio desenvolve atividades escolares, entre outras, com a finalidade de promover a inclusdo do
aluno com deficiéncia no contexto escolar.
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atuantes na Educacdo Especial. O 1° professor, de apoio, relatou no questionario sobre o aluno
do 3° ano do EFI: “ele ja havia tido contato com o computador e o manuseou com relativa
facilidade através do mouse. Quanto as tecnologias adaptadas na escola, ele ndo teve contato
nem com o touchscreen e nem com os 6culos com mouse adaptado”. Em relacdo ao jogo,
segundo a professora, ela gostou e quanto ao grau de dificuldade considerou muito fécil.
Sobre o ultimo questionamento “O que melhoraria no jogo?”, ela se absteve de responder.

A segunda professora, de apoio, respondeu sobre o aluno do 5° ano: “ele havia tido contato
com o computador em jogos, porém pela dificuldade para acessar o teclado e o tempo maior
gue 0 mesmo precisava para aciona-lo, acabava que perdia o tempo de apertar a tecla correta e
acertar o jogo”. Por isso, a professora passou a usar o tablete (da propria professora) e assim,
o0 aluno teve contato com o touchscreen, facilitando sua atuacdo em jogos de Matematica, por
exemplo. O contato com essas tecnologias adaptadas como do mouse adaptado usado nos
oculos, ele ndo havia tido acesso. Em relacdo ao jogo, a professora gostou muito e quanto ao
grau de dificuldade considerou muito facil. Sobre o tltimo questionamento “O que melhoraria
no jogo?”, ela respondeu que “considerou muito interessante”.

A terceira professora, de Sala de Recursos, respondeu sobre os 2 alunos: do 3° e do 5° ano de
escolaridade. Sobre o aluno do 3° ano: “ele ja havia tido contato com o computador e realizou
acOes através do teclado com considerével facilidade, porém com essas tecnologias adaptadas
(touchscreen e mouse adaptado nos o6culos) no espaco escolar, o educando ainda ndo havia
tido contato”. Considerou-as bem funcionais, sendo que o touchscreen foi o “mais facil”.
Quanto aos oculos “poderiam ser menores para acoplar melhor em seu rosto”. Mas considerou
“a tela sensivel ao toque, a melhor opg¢do”. Em relagdo ao jogo, a professora gostou muito e
quanto ao grau de dificuldade considerou muito facil. Sobre o ultimo questionamento “O que
melhoraria no jogo?”, ela respondeu que “o jogo “Qual ¢ o animal” poderia ter a narragcdo dos
textos, pois os alunos ndo sdo alfabetizados ainda e assim, foi necessaria a mediacdo de
alguém para eles participarem do jogo™.

Sobre o educando do 5° ano, ela relatou: “ele ja havia tido contato com o computador, porém
com lentiddo em apertar o botdo do teclado e acionar com dificuldade o computador”. Quanto
a questdo do contato com essas tecnologias adaptadas (touchscreen e mouse adaptado nos
oculos) na escola, “o aluno ja fazia uso do tablet da professora de Apoio e o usava acessando
a tela com touchscreen”. Quanto aos 6culos com mouse adaptado, ele ndo havia tido contato.
Porém a professora considerou “mais facil o uso do touchscreen”. Em relagdo ao jogo, a
professora gostou muito e quanto ao grau de dificuldade considerou muito facil. Sobre o
ultimo questionamento “O que melhoraria no jogo?”, ela respondeu que “o jogo “Qual € o
animal” poderia ter a narragdo dos textos, pois os alunos nao sdo alfabetizados ainda e assim,
foi necessaria a mediagdo de alguém para eles participarem do jogo”.

Em relacdo ao questionamento “O seu aluno ja teve contato com computador na escola?”.
Segundo as professoras, os 2 alunos tiveram contato e é comum os alunos fazerem uso do
mesmao, pois é uma ferramenta que ja se encontra nessa escola, mais especificamente, na Sala
de Recursos e, que estimula o processo de ensino aprendizagem.

As dificuldades de muitas pessoas com necessidades educacionais especiais
no seu processo de aprendizado e desenvolvimento tém encontrado uma

2 Professor de Sala de Recursos Multifuncional é um especialista mediador que utiliza recursos e
estratégias para suplementar ou complementar a participagdo do aluno no ambiente escolar.
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ajuda eficaz na utilizagdo das TIC como recurso de acessibilidade na
educacdo. Diferentes pesquisas tém demonstrado a importancia dessas
tecnologias no processo de constru¢do dos conhecimentos desses alunos
(GALVAO FILHO; DAMASCENO, 2002, p. 20).

Porém, de acordo com as especificidades que estdo presentes nos discentes com DFM, muitas
vezes, sao necessarios alguns recursos de acessibilidade para que 0s mesmos participem com
mais facilidade e ampliem suas funcionalidades. Relativo a questdao “Ele ja teve contato com
algumas destas tecnologias adaptadas (touchscreen e 6culos com mouse adaptado) na escola?
Segundo as profissionais, somente um aluno teve contato com o tablet que apresenta a tela
sensivel ao toque em que 0 mesmo consegue realizar atividades pedagdgicas. O uso desse
dispositivo como tablet, smartphones ou outros, em que os usuarios com DFM realizam acGes
com apenas o toque da mao, apresentam uma caracteristica que vai ao encontro de atender as
especificidades motoras de alguns desses estudantes. De acordo com Tavares e Scoz:

Ao observar a familiarizacdo tecnoldgica da populacdo com dispositivos
maveis, compreende-se que 0s smartphones e tablets sdo uma oportunidade
para a acessibilidade digital. Embora ndo tenham sido inicialmente
concebidos como tecnologias assistivas, estes dispositivos sdo altamente
adaptaveis a funcdo pelas configuracGes de interface, pelo facil acesso a
populacdo e pela variabilidade de conteldos e atividades disponiveis,
podendo servir como valioso instrumento de inclusdo digital para pessoas
com deficiéncia (TAVARES; SCOZ, 2020, p. 189).

Tais dispositivos citados por Tavares e Scoz (2020) apresentam uma caracteristica relevante:
a tela sensivel ao togue. Por esse motivo, se torna acessivel para muitos estudantes que
apresentam DFM. Dessa forma, foi utilizado o netbook com touchscreen contendo os 2 jogos.
O netbook com touchscreen foi utilizado para oferecer através do toque na tela o acesso aos
conteddos cientificos dos jogos. De acordo com Mantovani e Hernani:

A tela sensivel ao togque ou touch screen, é um display eletrénico que detecta
a presenca e a localizacdo de um simples ou multi toque dentro da area de
exibicdo, por meio de pressdo. O termo refere-se geralmente ao toque no
visor do dispositivo com o dedo ou a médo, que também podem reconhecer
objetos, como uma caneta (algumas telas touch screens usavam uma luva
especial) (MANTOVANI; HERNANI, 2015, p. 2).

Utilizar esse equipamento com Touchscreen mostrou ser um facilitador para os estudantes
com DFM, pois os alunos com essas especificidades puderam manusear e movimentar 0s
animais com um toque da mao e, segundo duas professoras (inclusive a que ja fazia uso do
tablet), foi mais facil movimentar o que estava posto na tela, durante o0s jogos.

Figura C: Estudante 12 toca a tela do netbook com o dedo e movimenta “Os animais da fazenda”
e reconhece 0s sons dos mesmos

3 Os alunos serdo caracterizados como Estudante 1 e Estudante 2
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Fonte: LADTECs

Figura D: Estudante 2 usa o0 jogo “Qual € o animal?” com toques na tela do netbook.

Fonte: LADTECs
Quanto ao recurso dos 6culos com o mouse adaptado, segundo as docentes, os 2 alunos ndo
tinham tido contato no espago escolar, até entdo. Ao utilizarem os 6culos durante o estudo, a
3% professora expressou que 0s 6culos estavam grandes e mesmo que se fosse no tamanho que
o aluno pudesse usa-lo, ela percebeu o aluno jogar e considerou a tela touchscreen mais
funcional e facil de manusear e assim, participar dos jogos.

Figura E: Estudante 1 usa 6culos com mouse adaptado e movimenta através deles os animais

Fonte: LADTECs
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No desenvolvimento do jogo com a atuagdo dos estudantes, o mediador trilhou caminhos
facilitadores para que o discente chegasse as respostas, pois os alunos nao tinham se
apropriado do processo de alfabetiza¢do. Por isso, foi necesséaria a mediagdo para a leitura dos
textos ¢ dicas presentes, principalmente no jogo “Qual é o animal”. Dessa forma, o mediador
fez a leitura dos textos e das dicas, presentes nos jogos, para que o estudante pudesse alcancar
as respostas. Uma das professoras também sugeriram usar a letra inicial para que eles
conseguissem, fazendo uma comparacdo com as letras presentes nos cubos da Mesa Alfabeto
e as iniciais das palavras.

Figura G: Estudante 2 com mediador mostrando a letra que comega o0 nome do jogo “Qual é o animal?”

Fonte: LADTECs

Figura H: Estudante 1 precisa da mediacéo para ler os textos e assim compreender 0 jogo
e participar ate chegar a resposta

rW

Fonte: LADTECs

E quanto ao ultimo questionamento “O que melhoraria no jogo?”, uma professora considerou
0 jogo interessante e a segunda sugeriu que os textos e dicas fossem narrados para que 0s
alunos com DFM pudessem compreender 0 jogo com mais autonomia e independéncia, ja que
0s mesmos ainda ndo se apropriaram do processo de alfabetizacdo. Eles reconhecem letras,
silabas e algumas palavras simples, porém necessitam de mediacdo para produzir outros
registros mais complexos. Os professores usam varias estratégias e recursos para gque 0S
alunos avancem nesse processo e segundo duas docentes, ja houve progressos.

Sobre a questdo levantada pela professora, em relacdo a possibilitar no jogo a narracdo dos
textos e dicas, é de suma importancia para que o jogo facilite a esses alunos do estudo como
também a outros que apresentam a dificuldade na leitura, ou seja, possibilitar a todos o acesso
e a utilizacdo do jogo.
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Consideracgoes finais

Em termos de acessibilidade, o netbook com touchscreen demonstrou ser um dispositivo mais
facil de acessar, haja visto a afinidade que os estudantes ja& demonstram com as telas de
celulares, tablets e outros. Relativo as especificidades que os estudantes apresentam, devido a
Leucomalécia periventricular e a Hemiplegia esquerda, o toque da tela com uma das maos se
mostrou um facilitador.

O jogo “Qual ¢ o animal” devera ter a versdo com narracao dos textos e dicas dos animais
para facilitar a participacdo dos alunos com Deficiéncia Fisico-Motora e de outros estudantes
que possam se beneficiar desse jogo inclusivo.

O uso dos 6culos com mouse adaptado, devido ao tamanho do aro, ndo foi uma ferramenta
funcional. Consideramos que os éculos, mesmo com formato menor, para acoplar aos rostos
das criangas, ndo seria um recurso também funcional para esses estudantes participantes, ja
que 0s mesmos apresentam uma habilidade motora em uma das méos para tocar a tela.

Os jogos inclusivos tiveram sua funcionalidade verificadas e consideradas como eficazes a
partir da acessibilidade promovida para os educandos com Deficiéncia Fisico-Motora, que
tiveram suas especificidades respeitadas e atendidas.

Assim, esperamos que mais estudantes tenham acesso aos jogos inclusivos de Ciéncias e se
beneficiem da acessibilidade dos mesmos e possam usa-los como um estimulante
instrumento no processo de ensino aprendizagem e também provocar desdobramentos para
além desses conhecimentos.
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