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Resumo. Este trabalho propde facilitar a alfabetizagdo, reconhecimento dos numerais
e das emoc¢des humanas em criancas com Deficiéncia Intelectual, através de um
aplicativo de jogos ludicos adaptados as necessidades e dificuldades do publico-alvo.
Para a realizacdo deste projeto foram coletados dados relativos ao Atendimento
Educacional Especializado prestado no municipio de Castanhal, no intuito de levantar
0s requisitos do sistema e identificar potenciais usuarios da ferramenta desenvolvida.
Apos a realizagdo de testes junto aos usudrios finais, obtiveram-se dados suficientes que
amparam a justificativa e motivacdo do projeto desenvolvido, assim como também
atingiram-se resultados satisfatorios ao alcancar os objetivos previamente definidos
com 100% dos usudrios afirmando que o aplicativo € uma boa ferramenta de auxilio
para responsaveis e profissionais de educacao especial no desenvolvimento cognitivo
de criancas e adolescentes portadores de Deficiéncia Intelectual.

Abstract. This work aims to facilitate literacy, the recognition of numerals and human
emotions in children with Intellectual Disabilities, through the application of playful
games adapted to the needs and difficulties of the public. In order to carry out this
project, data were collected regarding the Specialized Educational Service provided by
the municipality of Castanhal, in order to raise the requirements of the identify potential
users of developed hardware. In order to carry out the tests with the end users, sufficient
data were obtained to support the justification and motivation of the developed project,
in addition to obtaining satisfactory results to achieve the previously defined objectives,
with 100% of users stating that the application is a good tool for assistance for
responsibility and special education professionals, in children's cognitive development
with Intellectual Disability.

Introducéo

A Deficiéncia Intelectual é tida como uma das mais comuns deficiéncias encontradas em
criancas e adolescentes, atingindo cerca de 1% da populacdo jovem [VANCONCELOS,
2004]. Possui como principal caracteristica a reducdo no desenvolvimento cognitivo
normalmente abaixo do esperado para a idade da crianga ou adulto, acarretando muitas vezes
um desenvolvimento mais lento na fala, no desenvolvimento neuropsicomotor e em outras
habilidades. Tendo isso em vista, a area de Tecnologia Assistiva tem ganhado cada vez mais
destaque uma vez que tem o potencial de proporcionar uma significativa melhoria na
qualidade de vida das pessoas com deficiéncia, tornando-se uma ferramenta indispensavel a
ser inserida no processo de ensino-aprendizagem e avaliacdo da criangca com deficiéncia
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intelectual, uma vez que a mesma ja estd em constante contato com recursos tecnoldgicos,
seja em casa ou até mesmo no ambiente escolar, que podem ser usados para impulsionar seu
desenvolvimento cognitivo e até mesmo para auxiliar no seu tratamento [BERSH, 2017].

Diante do que fora apresentado, este projeto propGe a criacdo de um aplicativo que
auxilie nos processos educacional e avaliativo da crianca com Deficiéncia Intelectual,
utilizando-se de jogos educativos visando auxiliar no aprendizado do infante deficiente
intelectual — inicialmente do Alfabeto, Numerais e Emogdes (ANE) — facilitando assim a
avaliacdo didatico-pedagdgica realizado por profissionais do ensino no Atendimento
Educacional Especializado de criangas com grau de Deficiéncia Intelectual moderado do
ensino infantil. O aspecto ludico do aplicativo se insere como fator motivacional diante da
Teoria da Aprendizagem segundo Jean William Fritz Piaget, que subdividiu o
desenvolvimento cognitivo da criangca em quatro fases, das quais em duas delas, a ludicidade
deve ser inserida como recurso educacional, a saber, nas fases Pré-Operacional (dos 3 aos 7
anos) e na fase Operatorio Concreto (dos 8 aos 11 anos) [MOREIRA, 1999].

Este artigo esta dividido da seguinte forma: a sessao 2 apresenta trabalhos correlatos
e uma comparacdo com o aplicativo ANE. A sessdo 3 menciona a metodologia aplicada ao
trabalho. A sessdo 4 explora as ferramentas utilizadas no desenvolvimento do aplicativo
ANE, bem como os recursos do sistema. Na sessdo 5 sdo apresentados os resultados obtidos
com o sistema a partir de testes realizados junto aos usuarios finais. A sessdo 6 apresenta as
consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Correlatos

Na tltima década foram desenvolvidos diversos softwares voltados ao publico autista tendo
como proposta central uma intervencdo educacional. Por possuirem uma abordagem similar
a este projeto, dois deles serdo apresentados a seguir, assim como também um comparativo
entre as tecnologias mencionadas e o aplicativo ANE.

O aplicativo TEO (Tratar, Estimular e Orientar)?!, trata-se de um ambiente de jogos
ludicos interativos divididos em seis categorias — associacdo, RLM (Raciocinio Ldgico
Matemaético), quebra-cabega, memadria, atividades de vida diéria e localizagdo. Possui foco
no atendimento de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), tendo como objetivo
garantir uma abordagem multidisciplinar a fim de que a crianca com TEA alcance seu
potencial maximo [MOURA 2016]. Outro software a se mencionar é o ACA (Aprendendo
com Comunicacdo Alternativa), trata-se de um aplicativo voltado ao ganho de vocabulério e
auxilio a alfabetizacdo do individuo autista utilizando design de tela multi-toque [GOBBO et
al. 2019].

Embora tenha o publico autista como alvo, o software TEO ndo possui aplicagdo
voltada a alfabetizacéo, ensino de numerais ou emogdes, como se propde o aplicativo ANE.
Apesar de ter utilizado a mesma plataforma empregada no desenvolvimento do aplicativo
ANE (Construct 2.0), o aplicativo ACA néo utiliza de recursos drag-and-drop (“arrastar-e-
soltar”, em tradugao livre) nas atividades propostas, embora seja muito util para estimular o

! https://github.com/thiagobrunoms/TEQ
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desenvolvimento motor da crianca. Outro ponto negativo a ser destacado em ambas as
aplicacBes mencionadas é o exclusivo interesse em trabalhar as deficiéncias especificas de
criancas autistas, ignorando demais deficiéncias e/ou limitacbes de ordem intelectual, ao
contrario do aplicativo ANE, que ndo se limita aqueles que se enquadram no espectro do
autismo, podendo ser aplicado também a usuarios portadores de outras deficiéncias de ordem
intelectual, como atrasos no desenvolvimento, Transtorno do Déficit de Atencdo com
Hiperatividade (TDAH), entre outros.

3. Metodologia

Para o levantamento dos requisitos dos jogos, inicialmente foi realizada uma pesquisa
bibliografica em portais de revistas cientificas e em repositorios institucionais a fim de obter
informacdes sobre trabalhos correlatos e a aplicabilidade pratica de softwares semelhantes
no meio académico. A Deficiéncia Intelectual também foi alvo de pesquisa literaria, a fim de
adquirir uma compreensdo melhor de todo o espectro que envolve os tipos de DI. Com base
nos dados obtidos foi possivel definir os softwares necessarios a execucao do projeto e tracar
0s objetivos geral e especificos.

Numa primeira visita a Secretaria Municipal de Educacdo (SEMED) da cidade que
sediou a pesquisa, foi realizada uma entrevista ndo estruturada dirigira a assessora técnica
responsavel pelo setor de educacéo inclusiva para a obtencdo de informacdes gerais sobre o
funcionamento do atendimento educacional especializado prestado nas escolas regionais.
Deu-se entdo inicio a segunda parte das entrevistas no setor de educacdo inclusiva, agora na
modalidade estruturada ao ser encaminhado um oficio contendo o questionario pontual sobre
dados e informacdes do atendimento educacional especializado prestado no municipio. Com
base nas informacgdes e dados obtidos com as entrevistas nao estruturada e estruturada na
SEMED, foi possivel o levantamento de parte dos requisitos funcionais e ndo funcionais que
0 sistema deveria possuir. Para o levantamento dos requisitos do sistema e validacdo de cada
etapa de desenvolvimento do projeto foi consultada uma profissional da area de educacgéo
especial inclusiva infantil que presta atendimento educacional especializado como mediadora
de alunos deficientes intelectuais na rede de escolas municipais.

4. O Aplicativo ANE

Para o desenvolvimento dos jogos ANE (Alfabeto, Numerais e Emocdes) foi utilizado o
software Construct 22, um criador de jogos em HTMLS5 projetado especialmente para jogos
em duas dimensdes desenvolvido pela Scirra®. Para uma melhor navegabilidade, foi
preparado um menu principal, onde o usuario podera escolher o jogo do seu interesse, tendo
trés opcdes: Jogo do Alfabeto, Niumeros e Emocdes. Na tela do menu inicial tambeém
encontra-se um icone na extremidade inferior direita, que direciona o usuario para uma tela
com informacgdes sobre o jogo, conforme ilustrado na Figura 1.

2 https://www.scirra.com/construct2
3 https://www.scirra.com/
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Figura 1 - Menu Principal e Informagdes Sobre o Aplicativo
Fonte: Autoria Prépria (2019)

Segundo a Teoria da Aprendizagem de Piaget, durante a 22 fase do desenvolvimento
cognitivo da crianga, conhecida como fase Pré-Operatoria (que vai dos 3 aos 7 anos), seu
pensamento funciona por analogia, estabelecendo relacdes comparativas entre dados
[MOREIRA, 1999]. Nos jogos do Alfabeto, Numerais e Emocdes o usuario aprendera as
letras, nUmeros e as quatro emocdes (alegria, raiva, medo e tristeza) através de estimulos
sonoros e visuais, sendo-lhe apresentados em conjunto com objetos e animais para
associacao, facilitando o aprendizado segundo as caracteristicas da fase Pré-Operatoria.

As telas de apresentagéo inicial das letras possuem um fundo branco e a letra
mailscula em destaque, tendo logo abaixo a descri¢do textual em maiusculo e letra bastdo
cursiva do objeto ou animal para associacdo, assim como também uma imagem para facilitar
a memorizacdo (Figura 2). Ainda segundo a Teoria de Aprendizagem de Piaget, durante a 32
fase de desenvolvimento cognitivo, denominada Operatério Concreto (dos 8 aos 11 anos), a
crianga atinge o uso das operagdes completamente I6gicas com base em proposicGes e
enunciados [MOREIRA, 1999]. Todos os jogos educativos ANE contém telas onde o usuério
devera escolher a opcéo correta entre duas, estimulando assim a sua capacidade de tomar
decisdes légicas com base nas proposicdes a associacdes apresentadas nas telas anteriores
(Figura 3). Por exemplo, a primeira fase do jogo do Alfabeto, que vai da letra “A” até a letra
“D”, possui um total de doze telas dindmicas que reinem os recursos de associagao e arrastar-
e-soltar. Para o desenvolvimento dos jogos, foi consultada uma profissional da area de
educacdo inclusiva que validou cada etapa do desenvolvimento.
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Figura 3 - Distin¢do das letras utilizando o
arrastar-e-soltar (Jogo do Alfabeto)
Fonte: Autoria propria (2019)

Figura 2 — Apresentacéo Inicial da Letra A
(Jogo do Alfabeto)
Fonte: Autoria prépria (2019)

O objetivo da aplicacdo do recurso de arrastar-e-soltar é trabalhar a coordenacéo
motora do usuério, que é frequentemente limitada e subdesenvolvida em pessoas portadoras
de algum tipo de Deficiéncia Intelectual. A qualquer momento o usuario podera ouvir
novamente a instru¢cdo ou repetir a mesma atividade, clicando no botdo de audio na
extremidade superior esquerda. O usuario também podera facilmente retornar ao menu inicial
selecionando o botdo de menu, localizado na extremidade superior direita da tela, que oferece
ao usuario as opgdes de voltar ao jogo ou regressar ao menu inicial.

Outro tipo de atividade que se encontra no jogo do Alfabeto é a possibilidade de o
jogador escolher dentre duas opgfes a que corretamente se adequa ao questionamento
levantado. Por exemplo, o usuario € incentivado, através de estimulos visuais — e sonoros —
a escolher entre duas opcGes de letras apresentadas a que corretamente se aplica ao objeto
apresentado. O mesmo padrao se repete nas demais fases do jogo do Alfabeto, assim como
também dos Numerais e Emocdes, conforme demonstrado nas Figuras 4, 5 e 6.
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Figura 4 - Escolha a Letra Correta

(Jogo do Alfabeto)
Fonte: Autoria prépria (2019)
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Figura 5 - Escolha o Numero Correto Figura 6 - Escolha a Emocéo Correta
(Jogo dos Numeros) (Jogo das Emocoes)
Fonte: Autoria prépria (2019) Fonte: Autoria prépria (2019)

Ao selecionar a letra, nimero ou emocéo errada, 0 usudrio é repreendido com um
efeito sonoro e é incentivado a tentar mais uma vez, quando entdo aparecem novamente as
duas opcBes. Ao selecionar a opgao correta, o jogador € parabenizado podendo passar para a
préxima tela conforme indicado pela seta na extremidade inferior direita. A mesma logica
sequencial pode ser observada nos demais jogos contidos no aplicativo.

5. Testes e andlise dos resultados obtidos

Os testes foram realizados com alunos da escola municipal de ensino infantil e fundamental
(EMEIF) Luis Augusto Paiva de Oliveira da rede municipal de ensino de Castanhal - PA. Por
possuir uma sala equipada para o atendimento educacional especializado, esta escola atende
a demanda regional com um grande nimero de alunos portadores de deficiéncia de variados
tipos e em diferentes graus. Dentre eles, incluem-se criangas com Deficiéncia Intelectual
cursando o ensino fundamental menor (de primeira a quarta série), publico-alvo deste projeto,
0s quais participaram na realizacdo dos testes sob a supervisdo de responsaveis e professores
mediadores de educacao inclusiva.

Para obter as autorizacGes dos responsaveis através da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, foi inicialmente solicitado junto a Secretaria Municipal
de Educacdo (SEMED) a listagem de escolas que prestam atendimento educacional
especializado. A direcdo da escola, em conjunto com a coordenacdo de atendimento
educacional especializado, atuou na selecéo das criancas com o perfil adequado a realizacdo
dos testes, bem como na coleta da autorizacao dos responsaveis das mesmas.

5.1 Questionario Pré-teste

Antes da realizagdo dos testes, os mediadores e/ou responsaveis presentes preencheram um
questionario inicial pré-teste no qual eram solicitadas informacdes sobre o(s) tipo(s) de
Deficiéncia Intelectual da crianca, idade, acesso a smatphones e/ou tecnologias similares,
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além da relevancia da utilizacéo de aplicativos como recurso educacional do ponto de vista
do profissional de educag&o inclusiva e/ou responsavel.

A partir da analise dos dados coletados atraves do preenchimento do questionario
preé-teste, pode-se abstrair que participaram dos testes um total de 10 (dez) alunos portadores
de diferentes tipos de Deficiéncia Intelectual, sendo que o espectro do autismo se destaca
entre a amostra de alunos selecionados. Isso se deve ao fato de que alguns dos alunos
apresentava caracteristicas comuns ao espectro do autismo em conjunto ou cumulativamente
a outro tipo de Deficiéncia Intelectual qualquer. Quanto ao acesso a dispositivos
tecnoldgicos, concluimos que a maioria dos alunos possuem acesso a smatphones,
computadores de mesa ou tablet.

As idades dos participantes vdo de 4 a 14 anos, todos de turmas do ensino
fundamental menor (de 1° a 4° anos do ensino fundamental de nove anos). Quanto a
relevancia na utilizacdo de aplicativos como recurso educacional, a grande maioria (90%)
dos responsaveis e professores de alunos portadores de Deficiéncia Intelectual julgou como
sendo “Muito Relevante” como recurso extra nas praticas didatico-pedagogicas. Os demais
(10%) julgaram-se “Indiferentes” a utilizacdo de aplicativos ludicos como recurso
pedagogico.

Os dados da pesquisa demonstraram que menos da metade (40%) dos responsaveis
e/ou profissionais de educacao inclusiva entrevistados ja haviam utilizado aplicativos ludicos
como método de ensino-aprendizagem junto as criancas portadoras de Deficiéncia
Intelectual, dando preferéncia aos métodos didaticos mais tradicionais.

5.2 Teste com os Usuérios Finais

Inicialmente o aplicativo fora apresentado aos pais e professores, sendo explicados 0s
objetivos de cada jogo. Ap0Gs a apreciacdo do aplicativo pelos professores e responsaveis
presentes, os alunos foram submetidos a utilizacdo dos jogos na sala de Atendimento
Educacional Especializado (AEE) da escola selecionada, sob a supervisdo dos professores,
coordenadora de AEE e alguns responsaveis. Os responsaveis e/ou professores presentes
foram orientados a prestar atencdo quanto ao comportamento do aluno logo antes do inicio
da realizacéo das atividades propostas nos jogos, e a receptividade do mesmo em utilizar o
smartphone e 0 jogo em si.

Cada aluno podia levar o tempo que fosse necessario para a conclusdo dos jogos, 0s
professores e/ou responsaveis somente interviam quando o aluno pedia ajuda ou tivesse clara
dificuldade em passar nas fases dos jogos. A presenca e atencdo dos professores e
responsaveis foi essencial para a coleta de resultados que sera apresentada no proximo topico,
pois 0s alunos ndo possuiam as habilidades necessarias para o preenchimento dos formularios
de avaliag&o do jogo, devido as limitagdes impostas pela Deficiéncia Intelectual.

ApoOs a realizagdo dos testes pelos alunos sob a supervisdo dos mediadores e/ou
responsaveis, estes ultimos foram convidados a preencher o questionario pos-teste, constando
um total de dezessete enunciados que dissertam sobre a facilidade em usar o aplicativo,
comportamento da crianca durante o periodo de testes, aspectos técnicos (cores da interface,
qualidade dos efeitos sonoros, duragao das fases, etc) e relevancia do aplicativo nas praticas
pedagdgicas, bem como as correspondentes respostas na escala de Likert (Discordo
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Totalmente, Discordo, Neutro, Concordo, Concordo Totalmente) para facilitar a computacéo
e agrupamento das respostas de maneira padronizada. Neste questionario também foram
solicitadas sugestfes de melhoria, além de uma avaliacdo geral de usabilidade dos jogos.
Como exemplo, alguns dos enunciados presentes no questionario: A crianga se mostrou
receptiva a utilizacdo do aplicativo; Foi facil para a crianca aprender a usar este aplicativo;
A organizacdo dos menus e comandos de acéo € ldgica, permitindo encontra-los facilmente
na tela; As cores utilizadas no aplicativo sdo agradaveis e as imagens de boa qualidade; Os
efeitos sonoros funcionam de maneira satisfatoria; Achei apropriada a duracéo de cada fase;
A crianca manteve o interesse nas atividades do aplicativo durante o periodo de testes; O
aplicativo realiza satisfatoriamente aquilo a que se propde; Eu recomendaria este aplicativo
para outras pessoas, entre outras perguntas.

5.3 Analise dos Resultados Obtidos

Com base nos dados obtidos a partir do questionario pds-teste preenchido pelos
professores e responsaveis presentes, pdde-se observar que houve uma boa receptividade por
parte de todos os alunos participantes. De acordo com o0 que 0s professores e responsaveis
puderam observar, a maioria (80%) dos alunos participantes da pesquisa tiveram grande
facilidade em aprender as regras do jogo e a utilizagdo do aplicativo como um todo. Pode-se
afirmar ainda, que a navegabilidade foi facilitada em parte pela padronizacao na distribuicéo
de elementos nas telas, no intuito de ndo causar estranhamento ao aluno e possibilitar a
memorizacdo da localizacdo dos elementos principais que compdem as telas.

A grande similaridade da interface do aplicativo com outros do género
desenvolvidos para as plataformas Android e iOS* também contribuiu para uma maior fluidez
nas trocas de telas e menus dentro do aplicativo. Como consequéncia dessa similaridade, os
responsaveis e/ou professores presentes ndo foram surpreendidos pelo comportamento geral
do aplicativo.

Outra caracteristica elogiada foi a facilidade na leitura dos textos presentes nas telas
do aplicativo. Os dois tipos de escrita escolhidos para os textos do aplicativo, bastdo e
cursiva, sdo os mais frequentemente utilizados no processo de alfabetizacdo em sala de aula,
0 que ndo causa estranhamento no aluno, pois 0 mesmo ja esta familiarizado com esses dois
tipos de escrita. As cores que se destacam na composi¢do do aplicativo também nao foram
escolhidas a esmo. Segundo pesquisas baseadas em cromoterapia, as cores laranja e amarela
servem de estimulo a socializacdo e criatividade da crianca, enquanto que a cor azul estimula
um sentimento de calma, reduzindo a ansiedade e induzindo a um estado de relaxamento
[SILVA, 2013].

Um aspecto do aplicativo que dividiu opinides foram os efeitos sonoros,
considerados insatisfatérios para 30% dos entrevistados devido a ocorréncia de certos
comandos repetitivos que se tornaram incobmodos em determinado momento, enquanto 10%
optaram por manter uma opinido neutra sobre o topico.

4j0S é um sistema operacional mével da Apple Inc.
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Quanto a complexidade, todos os participantes concordaram que o aplicativo
apresenta um nivel de complexidade adequado ao publico-alvo, tendo a maioria dos alunos
conseguido executar as atividades propostas de maneira satisfatoria e sem a necessidade de
intervencdo direta dos supervisores (pais e/ou responsaveis). A duracdo de cada fase dos
jogos foi considerada “apropriada” por todos os participantes que estiveram supervisionando
a realizacdo dos testes. Os periodos de pausas entre as fases do jogo foram essenciais para
que a crianga pudesse descansar por alguns segundos e entdo voltar sua atengdo as atividades
novamente. Como consequéncia, 0s jogos foram bem-sucedidos em manter o interesse da
crianca durante todo o periodo de testes.

Em aspectos gerais, a totalidade dos participantes concordaram em afirmar que o
aplicativo realiza de maneira satisfatoria os objetivos a que se prop@e, a saber, auxiliar no
letramento basico, ensino dos numerais e reconhecimento de expressdes faciais basicas ao
interpretar emocBes simples. Quanto a sua relevancia, os participantes se mostraram
favoraveis a utilizacdo do aplicativo como ferramenta pedagogica no processo de ensino-
aprendizagem de criancas portadoras de Deficiéncia Intelectual, uma vez que ela atua em
auxilio ao desenvolvimento cognitivo das mesmas.

Como consequéncia da boa receptividade na realizacdo dos testes, tanto por parte
das criancas participantes quanto dos responsaveis e/ou profissionais educadores presentes,
a totalidade dos entrevistados afirma que recomendaria o aplicativo ANE para utilizagéo por
outras pessoas. Quanto a experiéncia utilizando o aplicativo, 70% dos participantes
afirmaram que foi “Excelente”, enquanto os demais (30%) consideraram “Boa” a
experiéncia. Quando questionados sobre quais funcionalidades gostariam de ver presentes
nas proximas versdes do aplicativo numa pergunta de mdltipla escolha, a maioria dos
participantes (80%) marcou a opg¢do “Mais fases nos jogos”, constatando que o aplicativo
possui demanda e potencial para expansao.

6. Consideracdes finais

A partir das consideracGes apresentadas neste trabalho, os recursos das tecnologias digitais
de informacédo e comunicacdo sdo ndo apenas relevantes, mas necessarios para se garantir
um atendimento de qualidade aos individuos portadores de necessidades especiais, incluindo
entre estes os portadores de Deficiéncia Intelectual, que embora tenham certas limitagdes
decorrentes da deficiéncia, possuem potencial cognitivo e de aprendizado como qualquer
outra crianca. Os objetivos geral e especificos foram atingidos no decorrer do
desenvolvimento dos jogos, uma vez que se mostraram Uteis como ferramenta lidica no
processo de ensino-aprendizagem das letras (de “A” a “Z”), dos numerais (de “1” a “9’) e na
identificacdo de expressdes faciais basicas (medo, tristeza, alegria, raiva), tendo sido testados
e aprovados pelos usuérios finais, conforme as observag6es dos profissionais e responsaveis
envolvidos durante a realizacdo dos testes.

Com base nos dados apresentados na penultima secdo deste trabalho, observa-se a
necessidade de ajustes técnicos no aplicativo de jogos, como por exemplo: melhoria na
qualidade dos efeitos sonoros, reducdo de comandos repetitivos, adi¢do de funcionalidades
como recursos de gravacao ou captacdo de audio para que ocorra a transicéo entre fases, mais
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fases nos jogos e recursos de animag&o. Verificou-se também a necessidade da inclusdo de
métricas para que seja possivel acompanhar o desenvolvimento do aluno, como por exemplo
através do armazenamento dos dados de acerto e erros do usuario e graficos de desempenho.
No intuito de expandir o publico-alvo atendendo também a criancas com diferentes niveis de
Deficiéncia Intelectual, propde-se a customizacdo do jogo incluindo diferentes niveis de
dificuldade, conforme o grau de Deficiéncia Intelectual do usuario. Torna-se relevante a
realizacdo de um experimento com um grupo de criangas usuarias e outro grupo nao usuario,
para efeito de comparacgdo e analise do desempenho de cada grupo e assim conseguir uma
melhor avaliacéo dos resultados obtidos com a utilizagdo do aplicativo.

A anélise das respostas obtidas a partir do questionario de usabilidade pos-teste
demonstra boa receptividade por parte dos usuarios finais na utilizagdo do jogos ANE como
recurso educacional adicional, que embora ndo substitua as praticas pedagogicas tradicionais
—nem sequer tem isso por objetivo —, serve de recurso educacional adicional capaz de captar
a atencdo do aluno portador de Deficiéncia Intelectual favorecendo o processo de inclusédo
da pessoa com deficiéncia ao se enquadrar como recurso de tecnologia assistiva. Como
qualquer outro projeto académico, o aplicativo inclusivo ANE precisara de ajustes continuos,
uma vez que é preciso acompanhar o avanco de novas tecnologias e recursos que se tornam
disponiveis.
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