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Abstract. Researchers and educators understand increasingly the games as ef-
fective instructional tools that improve the learning process. This work presents
a free game that contains many educational activities. The game includes the
alphabetization process in many age groups. Moreover, it assists young peo-
ple, adults, and students with special educational needs. This way it provides
features that facilitate its handling, and also option to follow activities by tea-
chers/parents.

Resumo. A utilizagcdo de jogos no apoio ao processo educacional tem atraido
cada vez mais o interesse de pesquisadores e educadores, que entendem os jo-
gos como ferramentas instrucionais eficazes para a melhoria do processo de
aprendizado. Este trabalho apresenta um jogo gratuito que contém diversas
atividades educacionais, as quais contemplam o processo de alfabetizacdo de
diversas faixas etdrias e, principalmente, atende jovens, adultos e pessoas com
deficiéncias e surdez. Para atender as especificidades destes usudrios, o jogo
oferece funcionalidades que facilitam o manuseio do mesmo e também a opgdo
de acompanhamento das atividades pelos professores/pais.

1. Introducao

Pesquisas mostram que jogos educacionais podem contribuir de maneira decisiva para
a melhoria do processo de aprendizado [Gee 2007, Galarneau and Zibit 2007]. Mais es-
pecificamente, os jogos podem estimular as fun¢des cognitivas e intelectuais superiores
[Vigotsky 1998], tais como memdria, atencdo, pensamento verbal, conceitos e planeja-
mento.

Atualmente, muitas institui¢des de ensino tém utilizado os jogos educacionais
em sala de aula como uma forma de potencializar a aprendizagem dos usudrios. Isso
porque, os jogos computacionais envolvem conceitos e estratégias que complementam
as atividades da escolarizagdo, exigindo do aluno um esforco intelectual para realizar
as atividades [Papert 2007]. Sendo assim, com a utilizacdo dos jogos, a aceleracdao do
aprendizado € visivel, proporcionando ao individuo maior integra¢do no seu meio social
[Pereira et al. 2001, Schachnik and Andrade 2004].
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No dia 6 de Julho de 2015, instituiu-se a Lei 13.146 [Brasil 2015] de inclusio
da pessoa com deficiéncia. Esta lei ratifica outras leis [Brasil 1996] que contemplam os
direitos destas pessoas como o direito a educagdo no ensino regular em institui¢des publi-
cas de ensino. No entanto, estudos mostram que muitas institui¢des publicas ainda estao
longe de apresentar um ensino inclusivo de qualidade, para receber pessoas com necessi-
dades educacionais especiais [Oliveira et al. 2012]. Além disso, pessoas com deficiéncia
ou com distirbio de aprendizagem (DA) apresentam uma maior baixa estima por terem
uma percepg¢ao de incapacidade, resultado de uma menor progressao na educagdo, sendo
comparada aos demais alunos ndo portadores de deficiéncias, o que pode provocar de-
sestimulo e interrup¢do do processo de aprendizado. Assim, pessoas com deficiéncias ou
desenvolvimento diferenciado devem receber suporte extra requerido para assegurar uma
educacao efetiva.

Nesse contexto, softwares educativos podem se tornar grandes aliados na apren-
dizagem escolar de alunos com DA. Os jogos educativos, juntamente as outras técnicas
pedagdgicas sdo um 6timo meio para se alcancar uma educacio efetiva, pois facilitam a
transmissao de conhecimento, bem como, aceleram todo processo de aprendizagem pelo
fato de usarem técnicas que chamam mais a atencao dos usudrios [Silva et al. 2014]. En-
tretanto, a disponibilidade e variedade de softwares educacionais gratuitos e em portugués
desenvolvidos para as pessoas atendidas pela educacao especial sdo restritas, ou, com pro-
postas mais voltadas a um publico infantil, ndo despertando o interesse de pessoas jovens
e adultas que precisam de atividades educacionais iniciais. Os softwares educacionais
existentes, em sua grande maioria, independente de serem gratuitos ou ndo, possuem pro-
blemas que dificultam a sua utilizacdo, dentre eles a falta de uma base pedagégica que
fundamente a sua constru¢do [Koefender et al. 2006].

O objetivo deste trabalho € apresentar um jogo, nomeado Lugares e Saberes, que
contém diversas atividades educacionais, as quais contemplam o processo inicial de alfa-
betizacdo de diversas faixas etdrias principalmente, atende jovens, adultos e alunos com
DA. O jogo foi desenvolvido para usudrios que apresentam algum disturbio de aprendiza-
gem e surdez. E importante salientar que o jogo oferece recursos que atendem 2s especi-
ficidades do publico em questdo diferente de outros softwares educacionais existentes os
quais apresentam problemas que dificultam a sua utilizacdo. Neste sentido, a constru¢ao
do jogo Lugares e Saberes ¢ uma contribuicdo necessdria ao campo educacional voltado
a inclusao.

2. Trabalhos relacionados

A utilizacao de jogos no apoio ao processo educacional tem atraido cada vez mais o in-
teresse de varios pesquisadores e educadores [Gee 2007, Galarneau and Zibit 2007]. No
entanto, de acordo com Santana [Santana 2012] a maioria dos softwares livres educativos
para pessoas com deficiéncia sao de cunho infantil, ndo se adequando aos alunos que che-
gam tardiamente na escolas, e, portanto, com idades mais avancadas. A autora analisou
softwares educacionais disponiveis, a fim de selecionar os que fossem mais adequados
aos alunos com deficiéncia, a partir de critérios pré-definidos, sendo eles: o contexto
educacional e nacional, tipo de licenca, design, informacdo ao usudrio, acessibilidades
estimuladas, fatores de aprendizagem e adequacdo ao publico. Dessa forma, Santana
[Santana 2012], a partir da sua andlise, destacou os softwares encontrados que podem
ser utilizados por esses alunos com deficiéncia e que também podem ser utilizados como
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auxilio didético por professores de ensino fundamental.

Dentre os sessenta e oito softwares disponiveis analisados, Santana
[Santana 2012] selecionou onze softwares, que se adequavam aos critérios estabe-
lecidos, sendo eles: ABC Blocks, Beads, Hagdqué, G-Compris, JClic, Kanagram,
KEduca, KLettres, TuxType, Software Participar e Hércules e Jilo. Dos onze softwares
selecionados, a autora aponta que dez apresentam imagens infantis, ou seja, ndo sdo
adequados a pessoas acima dos 11 anos de idade, que muitas vezes ainda estdo em
processo de alfabetizacdo e, ou, chegam nas escolas tardiamente como os alunos da
educacdo de jovens e adulto (EJA) com deficiéncia. Portanto, as imagens ndo condizem
com a faixa etdria e realidade do publico em questdo. Neste estudo foi possivel verificar
que existem varios softwares livres, no entanto a maioria ndo € indicada para alunos
que estdo no ensino fundamental I e apresentam deficiéncia e DA. Apenas 11 softwares
educacionais livres, dos 68 analisados, foram indicados para esse publico. Os demais
programas encontrados apresentam dificil manuseio, pouca interatividade e atragdo
nao se adequando aos anos iniciais do ensino fundamental, segundo os Parametros
curriculares nacionais [Brasil 1997].

Considerando o publico com surdez, a oferta de softwares com atividades curri-
culares educativas nas etapas iniciais de alfabetizacdo também € escassa tanto em outros
paises como no Brasil. Ha jogos como o Copycat para o desenvolvimento da Lingua Ame-
ricana de Sinais (LAS) em criancas. O jogo capta o reconhecimento de gestos e estimula a
pratica dos sinais em LAS. O usudrio deve achar os filhotes do personagem Iris tendo que
sinalizar a frase onde eles se encontram [Henderson et al. 2005]. Nesta mesma direcdo
encontra-se o Virtual Sign Game desenvolvido pelo grupo de pesquisa GILT (Graphics,
interaction & learning Technologies). O objetivo do jogo € auxiliar a aprendizagem da
Lingua Portuguesa de Sinais (LPS) e melhorar de quem ja a usa [Velasco et al. 2015].
O jogador controla um personagem que interage com objetos e outros personagens co-
letando os gestos da LPS. O jogo detecta e traduz os gestos dos usudrios e salva os que
tem maior similaridade. De forma similar, quanto ao objetivo, ptublico e imagem, o jogo
Sign my World visa apoiar criancas surdas com a escrita e sinais da Lingua Australi-
ana de Sinais (Auslan). Ao clicar na imagem a palavra € mostrada e o sinal em video
[Korte et al. 2012] para a associaga@o entre eles. A preocupagdo com a aquisi¢ao de voca-
bulério da lingua de sinais com a linguagem escrita ou falada € o foco do jogo Memo Sign,
ha versdes em sinais de inglés-americano e sinais drabe-tunisiano [Bouzid et al. 2016].

No Brasil também tem se desenvolvido softwares para a aquisicao da Libras, pri-
meira lingua para os surdos. Um destes jogos € o Libras brincando, desenvolvido na
Faculdade de Educagdo da UFU voltado a criangas a partir de 4 anos de idade, surda ou
ouvinte. O jogo permite fazer a associagdo de figuras, sinal e escrita em portugués, para
criar um léxico. Outro software para desenvolver a aprendizagem da Libras e a escrita
em portugués é o proposto por Secco e Silva [Secco and Silva 2009]. Eles construiram
um ambiente com interface adaptada para esta aprendizagem tanto de surdos quanto de
ouvintes de diferentes faixas etdrias. As palavras e expressdes em libras sdo apresentadas
em videos, imagens, para os dois publicos, com a explicagdo escrita para ouvintes sobre
a sinalizacdo. No jogo Karytu [Silva 2009] a perspectiva € o letramento em bilinguismo
para criancas de 6 a 9 anos de idade. Nele o usudrio tem histérias contadas em Libras
para estimular uma criagdo textual e em quadrinhos em portugués.
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De forma geral o que estd mais disponivel sdo softwares para a alfabetizacdo em
lingua de sinais tanto no exterior como no Brasil e voltados predominantemente ao pu-
blico infantil. Mas mesmo para este publico as perspectivas de aquisicdo contextual da
lingua, libras ou portugués, € pouco trabalhada, havendo uma maior constru¢ao de softwa-
res para a aquisicdo de vocabuldrio. O uso de atividades contextualizadas do curriculo do
ensino fundamental mostrou-se incipiente para o publico com deficiéncias e com surdez.

3. Jogo Lugares e Saberes

O jogo Lugares e Saberes surgiu diante da necessidade de materiais informatizados, que
contemplassem o publico jovem e adulto com defici€ncia intelectual e com surdez, consi-
derando a caréncia de materiais desse género para o publico em questdo. A preocupagao
central no desenvolvimento desse software foi a de atender as especificidades educacio-
nais dos usudrios da primeira etapa do ciclo de alfabetizacao.

Sendo assim, o0 jogo Lugares e Saberes agrupa diversas atividades que foram divi-
didas em matematica e portugués. Mais especificamente, as atividades de portugués foram
dividas em 3 categorias: alfabeto, divisdo sildbica e formagao de palavras, e, organizando
as palavras e formando frases. As atividades de matematica também foram divididas em
3 categorias: grandezas e quantidades; formas geométricas e operagdes. Além disso, por
meio do menu do jogo € possivel aprender como se jogam as atividades, acessar um mate-
rial de apoio, conhecer o projeto bem como a sua equipe e acessar a pagina no Facebook
do projeto.

Outra funcionalidade importante do jogo € a op¢do de acompanhamento das ati-
vidades pelos professores/pais. Essa funcionalidade permite ao responsdvel que acom-
panhe o desenvolvimento do usudrio do jogo, conseguindo analisar onde ele errou, em
quais atividades ele teve mais dificuldades e o tempo que demorou para realizar as mes-
mas. Essas informagdes ficam salvas e podem ser acessadas a qualquer momento. Ou-
tro aspecto importante do jogo € sua portabilidade que permite a visualizagdo do jogo
tanto em computadores, quanto em tablets, e em diversos sistemas operacionais, visto
o avanco das tecnologias disponiveis. O jogo pode ser acessado por meio do endereco
http://www.lugaresesaberes.com.br ou por meio do Google Play Store ao fazer download
do aplicativo LugareseSaberes.

3.1. Atividades do jogo Lugares e Saberes

Durante a constru¢do das atividades, as pedagogas consideraram as Diretrizes nacio-
nais, tais como os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino fundamental
[Brasil 1997], o Curriculo Basico Comum (CBC) adotado pelo estado de Minas Gerais
[Brasil 2008] e contetidos trabalhados nas series iniciais do Exame Nacional para Certi-
ficacdo de Competéncias de Jovens e Adultos (ENCCEJA) [INEP 2003] voltados para os
conteddos introdutdrios, de portugués e matematica, do ciclo de alfabetizacao.

As atividades do jogo foram desenvolvidas de modo a ndo infantilizar o publico
alvo, buscando abarcar o cotidiano e a realidade dos mesmos, permitindo que o usudrio
tenha a percepg¢do da aplicagdo das atividades do curriculo escolar no seu cotidiano. Para
atender o publico com baixa visdo, foi criado o icone zoom, que permite aumentar as
imagens do jogo sem diminuir a nitidez da imagem. Outra funcionalidade presente nas
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atividades do jogo e que é essencial para este publico € o dudio, que permite que um usud-
rio com baixa visdo possa ouvir o dudio das atividades e assim conclui-las. Na Figura 1
pode-se observar uma das atividades de portugués do jogo.

E importante salientar que as pessoas surdas, estio entre o ptblico que também
pode se beneficiar do software. Isso porque, a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) esta
presente em todas as atividades e etapas, tornado possivel um surdo jogar sem a necessi-
dade de um intérprete. A introducdo em LIBRAS foi realizada, considerando o nimero
de pessoas adultas surdas ainda nao alfabetizadas, mas que estdo interessadas em ter uma
introducdo em matematica ou em portugués ou iniciando o processo de escolarizacao.

Como dito anteriormente, atividades foram construidas pensando nas dificuldades
que os usudrios enfrentariam ao jogar as atividades. Embora as atividades tenham muitos
recursos, agoes como clicar e arrastar nao sao permitidas, pois a maioria das pessoas com
deficiéncia ndo tem coordenag¢do motora para tal feito. Dessa forma, foram selecionados
cendrios, cores € meios de comunicagdo que poderiam envolver os usudrios, padroniza-
cdo do uso de letra do tipo bastdo para facilitar a visualiza¢do; nio limitagdo de tempo
para execucdo das atividades, de maneira a ndo inibir o usudrio e ndo infantilizagdao das
imagens e atividades. Todos estes recursos foram desenvolvidos com o intuito de ajudar
o usudrio que tenha alguma defici€ncia a concluir as atividades propostas.

Figura 1. Atividade de portugués com descricdo em LIBRAS no video.

4. Resultados e discussoes

Para validacdo das atividades selecionou-se 20 atividades de portugués e 20 atividades de
matematica para realizar as testagens em pessoas com deficiéncias ou surdez, incluindo
criangas e adultos. Os alunos que se encontram no ensino comum apresentavam surdez (5)
e autismo (2), com idades de 6 a 10 anos e niveis de alfabetizacdo em LIBRAS no inicial
(2) e intermedidrio (2) e apenas uma com conhecimento avancado. Os demais utilizaram
as instrucdes em portugués. A escolha de conhecimentos distintos da lingua foi proposta
para validar a tradugdo das atividades em LIBRAS e o entendimento na resolugdo do jogo.

O grupo adulto teve 10 pessoas com defici€ncias, sendo deficiéncia intelectual (6)
e os demais com surdez, na faixa etdria de 18 a 37 anos e nivel de alfabetizacao inicial,
intermedidrio e avancado. O critério de escolha dos individuos para compor esse grupo
partiu da importancia em testarmos as atividades com individuos com deficiéncias, idades
e niveis de escolarizacdo distintos Esses alunos frequentam uma sala especial em escola
comum.

Foram realizadas quatro testagens com dura¢do de 1hora e 30 minutos. A testagem
foi feita de forma individual nos dois grupos e filmada. No primeiro dia foi ensinado
aos participantes o manuseio do jogo, mostrando as barras de ferramentas os recursos
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existentes no jogo, como o video em LIBRAS, e o zoom em objetos e letras. Apods
esse conhecimento foi incentivado que os usudrios fizessem um manuseio geral do jogo.
Neste momento foram registradas em formuldrio as possiveis dificuldades de manejo ou
compreensao das imagens/sinais por parte dos usudrios, se o design estava atrativo para
o publico jovem e adulto. Em outro dia direcionou-se as atividades que deveriam ser
desenvolvidas por cada individuo de acordo com seu nivel de aprendizagem. Nos dois
outros dias foram realizadas 20 atividades de portugués e de matematica, divididas nos
grupos de ensino inicial, intermedidrio e final indicadas pela pesquisadora. A interferéncia
da pesquisadora ocorreu quando solicitada pelo usudrio ou para incentivar a continuagao
da atividade. Estes aspectos também foram registrados a fim de analisar as dificuldades
encontradas pelos individuos e propor melhorias no jogo para maior autonomia. Quando
0 usudrio ndo conseguia avangar mesmo com orientacdes a testagem era suspensa.

Alguns usudrios que nunca tiveram contato com um computador ou jogos, se sen-
tiram inseguros ao comecar e relataram medo de errar. Mas ao iniciarem o jogo, em
pouco tempo, narraram suas vitdrias e enfatizaram que, algumas das atividades jogadas, ja
haviam sido aplicadas em sala de aula e relataram que sao mais faceis de serem concluidas
por meio do jogo.

No grupo de criangas houve muita motivagdo e entusiasmo ao jogar. Foi a primeira
vez que viram um jogo no qual a instrucdo também era em LIBRAS. Isso despertou o in-
teresse em vencer todas as etapas das atividades e resolver de forma mais independente.
Os usudrios com espectro do autismo encararam o jogo como um verdadeiro mercado de
compras, e conduziram as atividades encarando-as como se fossem algo real. Neste grupo
houve maior resolucao das atividades de matematica em relacdo ao portugués, o que era
esperado, uma vez que escrita € uma aquisi¢ao mais dificil para surdos e para autistas. No
grupo de adultos os resultados foram positivos, pois os integrantes tiveram autonomia du-
rante os testes, escolhendo a atividade que gostariam de jogar, interpretando e concluindo
a maioria das atividades. Uma das dificuldades foi na identificacdo de verduras ou frutas
por ndo conhecé-las, mas assim mesmo conseguiram resolver as operacdes. Trés integran-
tes precisaram de auxilio para lerem os enunciados e ndo realizaram todas as atividades,
fazendo cinco de portugués e sete de matematica, todos com deficiéncia intelectual.

Foi percebido nos dois grupos, que os usudrios que estavam em um estigio mais
avangado em alfabetizagdo ou com maior conhecimento de LIBRAS tiveram maior auto-
nomia e realizam as atividades sem duvidas. Os individuos do nivel inicial e intermediario
de alfabetizacdo pediram auxilio para realizar algumas atividades, por nao reconhecer al-
guma figura, ou por dificuldade de entendimento da atividade. Em ambos os grupos as
respostas houve correspondéncia entre o nimero de atividades resolvidas e o nivel instru-
cional. Desta forma conclui-se que mesmo com a informa¢do em LIBRAS na resolugao
das atividades dependem de aprendizado escolar.

Os testes mostraram que o jogo se tornou um aliado na educacdo de surdos, am-
pliando e melhorando o desempenho escolar deste publico. Embora seja direito do surdo
ter um intérprete em sala, isso ainda ndo € rotineiro e por outro lado, nao dispensa que o
professor planeje e faca a instrucao a ele. A utilizagdo de um jogo educacional com ativi-
dades em sua primeira lingua proporciona ao surdo uma maior desenvoltura e ao professor
uma forma de ampliar os recursos de ensino.
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Nos jogos, a equipe teve a preocupagdo em nao traduzir apenas o portugués para
lingua de sinais, em algumas atividades, mas foi feita uma breve explicagdo do assunto
para que o surdo entendesse o que deveria ser feito. Ademais, o intérprete utilizou do
cendrio do proprio jogo para explicar a dinamica, facilitando o entendimento por parte do
surdo. Este € um diferencial em relagcao aos jogos existentes, onde usualmente a instrucao
estd em portugués escrito ou falado e sinais e imagens sdo mostradas sem uma indicag¢ao
em LIBRAS do que deve ser realizado.

Percebe-se que ferramentas como essa também ajudam no desenvolvimento das
pessoas surdas, visto que, todos os usudrios tiveram um bom rendimento durante as ati-
vidades. A tnica dificuldade encontrada, foi na atividade de portugués, que pedia para
relacionar a letra inicial com a figura. Isso aconteceu, por nao haver o nome do objeto
embaixo do mesmo e alguns alunos nao conhecerem o objeto que apareceu na tela. As-
sim, alguns alunos realizaram a atividade por meio do acerto e erro. Como uma solucdo
para este problema, optou-se em adicionar uma barra de ferramentas que mostra o nome
do objeto embaixo do mesmo. Na Figura 2 pode-se observar uma atividade sendo jogada
por um deficiente auditivo durante a realizacao dos testes.

Figura 2. Atividade sendo jogada por um surdo durante a realizacao dos testes.

Durante os testes pode-se acompanhar o processo de aprendizagem envolvido no
desenvolvimento dos alunos. A aprendizagem pode ser considerada como o processo pelo
qual o individuo adquire informacdes, habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu
contato com a realidade, com o meio ambiente e com outras pessoas. No entanto, Vy-
gotsky [Vigotsky 1984], considera que a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia
dos individuos envolvidos no processo. Para ele o processo de ensino-aprendizagem, in-
clui sempre aquele que aprende e aquele que ensina, e a relagdo entre essas pessoas, como
foi percebido no grupo de jovens e adultos.

Quando se diz que uma pessoa ndo consegue realizar uma determinada tarefa,
isso se refere ao fato de que ela ndo consegue realizar a tarefa sozinha. Vygotsky
[Vigotsky 1984] denomina essa capacidade de realizar tarefas de forma independente de
nivel de desenvolvimento real. Para ele, no nivel de desenvolvimento real estdo as etapas
jé alcancadas pela crianca. Sdo resultados de processos de desenvolvimento ja comple-
tados, porém, chama a aten¢do para o fato de que, para se compreender adequadamente
o desenvolvimento, deve-se considerar ndo apenas o nivel de desenvolvimento real da
pessoa, mas também seu nivel de desenvolvimento potencial (proximal), isto €, a sua
capacidade de desempenhar tarefas com a ajuda de adultos ou de companheiros mais
experientes.

Considerando o conceito de zona de desenvolvimento proximal, pode-se perceber
0s processos que estdo em formacdo, ou seja, processos que estdo comecando a ama-
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durecer e a desenvolver, como aconteceu com os alunos que necessitaram de ajuda para
realizar as atividades. Este conceito permite que se faga delineamento do futuro imediato
da crianca e seu estado de desenvolvimento, permitindo o acesso aquilo que estd em pro-
cesso de maturacdo e ndo apenas do que foi atingido por meio do desenvolvimento. E a
partir da existéncia desses dois niveis de desenvolvimento que Vygotsky [Vigotsky 1984]
define a zona de desenvolvimento proximal, como a distancia entre o nivel de desenvolvi-
mento atual, que € determinado pela capacidade de resolver um problema sem ajuda e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado por meio da soluciao de problemas sob
a orientagdo de um adulto ou em colabora¢do com outros companheiros. Portanto, esses
conceitos ndo sdo estanques, porque o que estd em nivel de desenvolvimento proximal
hoje, pode evoluir para nivel de desenvolvimento real amanha, ou seja, o que uma crianca
consegue realizar apenas com a ajuda de alguém hoje, ela serd capaz, de acordo com o
seu desenvolvimento, realizar sozinha amanha.

Ainda de acordo com Vygotsky [Vigotsky 1984], o aprendizado impulsiona o de-
senvolvimento, e assim, a escola tem um papel essencial na construgdo do ser psicologico
adulto. A escola deve conhecer o nivel de desenvolvimento dos alunos para entdo poder
dirigir o ensino para os estdgios de desenvolvimento ainda nao completados pelos alunos.
No processo de ensino-aprendizagem, a escola deve partir do nivel de desenvolvimento
real, tendo como meta, etapas ainda ndo alcangadas pelo aluno. Por isso criou-se no jogo
a ferramenta que fornece um relatério de erros e acertos dos alunos, direcionando para o
professor o que deve ser trabalhado. O professor tem entdo o papel explicito de interfe-
rir na zona de desenvolvimento proximal dos alunos, provocando avangos, em termos de
desenvolvimento e aprendizagem, que nio ocorreriam espontaneamente.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

A realizacdo de um novo jogo, nomeado Lugares e Saberes, buscou suprir a caréncia de
materiais informatizados do ensino fundamental que contemplem o ptblico de jovens e
adultos com deficiéncia intelectual e com surdez, podendo também ser utilizado por crian-
cas. O jogo aglomera diversas atividades que foram divididas em matematica e portugués.
Todas as atividades sdo constituidas por algumas funcionalidades tais como: aumentar o
tamanho das imagens; ouvir o dudio das imagens e instrugdes; videos de LIBRAS das
imagens e instrucdes para surdos, diminuir, voltar € aumentar o tamanho da fonte das ati-
vidades. Todas estas funcionalidades foram desenvolvidas para atender as especificidades
dos usudrios.

Neste contexto, os testes preliminares com pessoas com deficéncia intelectual, au-
tismo, com surdez, mostraram que o jogo Lugares e Saberes pode estar a servico das
escolas por contemplar o aprendizado cognitivo, motor, acdes do cotidiano, além de es-
timular o interesse pela alfabetizacdo. Dada a op¢ao de acompanhamento das atividades
pelos professores/pais, 0 jogo também pode ser usado em ambiente domiciliar, permitindo
aos mesmos verificar onde o usudrio tem mais dificuldades, abrindo-se caminhos para o
desenvolvimento de estratégias que possam atender de maneira efetiva as necessidades
educacionais do usudrio.

Visto que existem usudrios que nao conseguem digitar no teclado, na continuidade
deste trabalho, pretende-se utilizar a Realidade Aumentada para permitir que este ptiblico
possa jogar as atividades do jogo, similar ao que Corréa et al. [Corréa et al. 2008] usaram
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para criar um jogo musical. De forma semelhante, pretende-se usar a mesma estratégia,
em que as aplicagdes necessitam de apenas um computador € uma webcam, sendo que a
interacao com os objetos pode ocorrer por meio de marcadores que ao serem pressionados
ird gerar uma modifica¢do no ambiente do jogo.

Pretende-se também ampliar o nimero de atividades de portugués e matematica,
a fim de contemplar usudrios que ja estdo em um nivel mais avangado. Neste sentido,
deseja-se inserir mais disciplinas no jogo, tais como: histdria, ciéncias, geografia, espor-
tes, entre outras. Todas estas perspectivas futuras, tem como objetivo tornar o jogo um
ambiente de estudo completo para usudrios com/sem distirbios de aprendizagem.
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