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RESUMO: Este trabalho se propbe a identificar a melhor forma de aplicar a
informatica através do uso de softwares educacionais para criangcas com
necessidades especiais, mais especificamente portadores de Sindrome de Down
da APAE de Bagé - RS. O estudo visa beneficiar essas criancas aplicando novas
metodologias de Ensino-Aprendizagem, para tanto, trabalhamos com a percepc¢ao
visual, a coordenac&o motora, e o raciocinio l6gico, visando explorar a criatividade
e procurando extrair o maximo de conhecimento desses individuos. Foram
utilizadas trés interfaces de jogos com diversidade de cores, sons e imagens,
buscando contribuir na alfabetizacdo e socializacdo desses alunos através da
informatica, de forma que sintam-se incluidos na sociedade.

Palavras-chave: Incluséo Digital, Sindrome de Down, Apae.

ABSTRACT: Consider this job to identify the best way to use computer science
through the use of educational softwares for kids with special needs, most
specifically carrier of the Down Syndrome of APAE Bagé-RS. The study aims to
benefit to these kids applying new methodologies of teach-learning, for that we
work with the visual perception, motor coordination and logical reasoning, aiming
at exploring the creativity seeking to extract the maximum of knowledge of these
individuals. Three game interfaces with diversity of colors and images were used,
having been looking for to contribute in the literacy and application of these
students through computer, so that must feel included in society.
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INTRODUCAO

O principal objetivo deste trabalho € aplicar e comparar trés softwares
educacionais — JECRIPE, GCOMPRIS e OMNITUX — contribuindo com o ensino
aprendizagem dos portadores de sindrome de Down. Analisamos o
desenvolvimento e colaboragéo dos aplicativos, salientando as dificuldades das
pessoas com alguma deficiéncia e mostrando que € possivel trabalhar, através da
informatica, com novas metodologias que contribuem com a insercdo dessas

pessoas na sociedade.

Devido ao crescimento da tecnologia e da preocupacao de incluir criancas
com necessidades especiais em escolas regulares, houve uma grande motivacao
para estudar o assunto. Sendo assim, elegemos como problema: Como ajudar
portadores de Sindrome de Down a desenvolver melhor o seu conhecimento

através da informética e que mecanismo utilizar?

Baseamos nossa analise na comparacao entre os softwares, apontando o
aplicativo mais apropriado para agir como facilitador do ensino-aprendizagem
para os portadores de necessidades especiais. Ressaltamos ainda, que apesar
dos portadores da Sindrome de Down possuirem dificuldades no aprendizado, a
maioria das ferramentas foram criadas para pessoas que nao possuem nenhuma
necessidade especial. Nossa preocupacao foi, portanto, aplicar a informética de
forma interativa, divertida, explorando os sentidos, a coordenagdo motora, a
percepcao ldgica, e 0 manuseio com o computador, de forma a capacitar essas

criangas para interagir com outras com ou sem necessidades especiais.

A pesquisa visa a utilizacdo dos dados para inclusdo digital de portadores
de necessidades especiais, beneficiando a sociedade em geral. Este trabalho teve
como sujeitos as criangas portadoras de Sindrome de Down da Associacao de
Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Bagé-RS no meio escolar, o que é

um facilitador de convivéncia e aceitacao.
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REVISAO DE LITERATURA
Conceitos de Inclusao Digital

Ainclusao digital € o processo de democratizacdo do acesso as tecnologias
da informacdo, de forma que permite a insercdo de todos na sociedade. E
importante ressaltar que a inclusdo digital € um tema de interesse geral no
contexto da educacéo. A inclusdo digital € também umas das formas da evolugéo
e disseminacdo do conhecimento. Este processo promove a capacidade de
pensar, produzir, e partilhar informacdes, estimula o conhecimento critico, a
criatividade e o raciocinio l6gico, mas a complexidade pode aumentar a distancia
entre incluidos e excluidos. Portadores de algum tipo de necessidade especial

estdo expostos ao processo de exclusao social e digital devido as suas limitagcdes.

Tendo em vista a insercdo do Brasil na sociedade da informacdo o
Ministério de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI) elaborou o livro verde em
setembro de 2000, que apresenta uma espécie de plano diretor com analises e
diretrizes para a implantacédo de a¢fes, que tem como objetivo o desenvolvimento
social com a incluséo digital. O ministério de ciéncia, tecnologia e inovacao e o

livro verde reconhecem que:

O conhecimento tornou-se hoje mais do que no passado, um dos
principais fatores de superacdo de desigualdades, de agregacdo de
valor, criacdo de emprego qualificado e de propagacdo do bem-estar. A
nova situacéo tem reflexos no sistema econdmico e politico. A soberania
e a autonomia dos paises passam mundialmente por uma nova leitura, e
sua manutengcdo — que é essencial — depende nitidamente do
conhecimento, da educacdo e do desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico (TAKAHASHI, 2000, p.6).

O livro verde retrata que para a maioria da populacao brasileira alcancar a

7

inclusdo digital, é necessario acesso a internet para todos. Incentivando a
iniciativa para a alfabetizac&o digital e acesso as Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacéo (TIC) principalmente ao computador e a internet.
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A inclusdo digital visa o conhecimento de tecnologias para insercédo do
cidaddo no mercado de trabalho. Com isso, foram surgindo varios tipos de cursos
gue se baseavam no modelo fordista, que se tratava de informacdo em massa, ou

seja, empurrava conhecimento.

O livro verde destaca o fato de que os individuos devem ser formados para
“aprender a aprender”, para o autor a educacdo € um elemento chave nesse

processo, entdo 0 mesmo sugere um novo processo de aprendizado:

Educar em uma sociedade da informacéao significa muito mais que treinar
as pessoas para o uso das tecnologias de informacdo e comunicacao:
trata-se de investir na criacdo de competéncias suficientemente amplas
que lhes permitam ter uma atuacdo efetiva na producdo de bens e
servigos, tomar decisBes fundamentadas no conhecimento, operar com
fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como
aplicar criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros,
seja em aplicagdes mais sofisticadas (TAKAHASHI, 2000, p. 71).

Apesar de novos projetos e programas de disseminacédo dos computadores
em escolas publicas de todo o pais estarem surgindo, ainda néo foi discutida a
implementacdo de um projeto educacional voltado para a informacdo. Por mais
que tenha sido elaborado o livro verde, ndo ha ainda um documento de
estratégias. Nas escolas publicas a maior parte das ac¢des séo realizadas pelo
Ministério da Educacdo em conjunto com as secretarias municipais de educacao.
Existe uma caréncia de plano de acdo que garanta 0 ingresso de alunos e
professores nessa sociedade da informacéo.

O projeto Um Computador por Aluno (UCA) foi apresentado ao governo
brasileiro em um férum econémico mundial em Davos, em 2005, e comecgou a ser
testado em algumas escolas em 2007. Mesmo que a intencao fosse boa, faltou o
plano de acdo para que tanto os alunos como o0s professores estivessem
preparados, mesmo assim fica nitida a preocupacdo em tornar possivel que o
maior nimero de pessoas tenham a oportunidade de aquisicdo de equipamentos

e Servigos.

Posteriormente foi elaborado um projeto para que coordenadores,

diretores e professores pudessem ter uma formacdo para atuar nas escolas com
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conhecimentos que pudessem ajudar na didatica dentro da sala de aula com a
utiizacdo do computador, estimulando a inovacdo e a experimentacao,

explorando estratégias de ensino-aprendizagem e o trabalho de forma inovadora.

Antigamente a educacgao estava baseada num paradigma de transmisséo
de saberes prontos, hoje o professor e 0 aluno séo colaboradores na formacéo do
conhecimento, sdo agentes responsaveis pela construgcdo do conhecimento

conforme afirma Santos e Radike:

O Aluno deixa de ser o receptor de informagbes para tornar-se o
responsavel pela construcdo de seu conhecimento, usando o
computador para buscar, selecionar, inter-relacionar informacdes
significativas na exploracéo, reflexdo, representacdo e depuracdo de
suas préprias idéias, segundo seu estilo de pensamento. Professores
(as) e alunos (as) desenvolvem acbes em parceria, por meio da
cooperacdo e da interacdo como contexto, com 0 meio e com a cultura
circundante (SANTOS E RADIKE, 2005, p.328.)

O aprender com o outro através da tecnologia torna-se primordial, pois se
sabe que ter informacdo ndo basta, é necessario que se possa refletir e analisar
de forma que a transforme em instrucdo. O conhecimento é gerado quando se
junta, se relaciona a informacéo de diferentes pontos de vista.

Para os portadores de necessidades especiais as dificuldades para a
utilizacdo do computador vao além do acesso as maquinas, pois a grande maioria
dos softwares e hardwares ndo estdo preparados para recebé-los devido suas

dificuldades em mobilidade, coordenacdo motora e concentragao.

Pesquisa de Inclusao Digital no Brasil

Em uma pesquisa feita pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV), em 2010,
sobre o Ranking Municipal de Acesso Domiciliar, referente a populacdo de 15
anos ou mais, foi possivel verificar que 41,11% dos brasileiros tinham computador
em casa e que 33,2% tinham computador com internet. O gréfico 1 retrata o

percentual de pessoas acima de quinze anos com computador em casa em 2010.
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COMPUTADOR EM CASA%:

O Cenario Anterior ® Cenario Atual
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Grafico 1 — Percentual de pessoas acima de 15 anos com computador em casa.
Fonte: http://www.cps.fgv.br/cps/telefonica/

J& o gréfico 2, evidencia o percentual de pessoas acima de quinze anos
com internet em casa.
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Gréfico 2 — Percentual de pessoas acima de 15 anos com internet em casa.
Fonte: http://www.cps.fgv.br/cps/telefonica/
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Com esses dados é possivel analisar que em 2010, grande parte da
populacdo brasileira ainda ndo tinha contato com internet e com computador. Ao
analisar os graficos é possivel verificar que a mesma quantidade de pessoas que
tinham internet em casa era semelhante ao percentual mundial. Significativamente a
incluséo digital de forma prolongada e dificil, veio sendo implantada no Brasil.

E importante ressaltar que 10 anos atras o Brasil trabalhava com a ideia de
mapa da excluséo digital e hoje o pais ndo trabalha mais com esse tipo de mapa e
sim com o mapa da incluséo digital. O objetivo do site criado pela telefonica e pela
FGV é mapear as formas de acesso a tecnologia digital, qualidade, uso e retornos

gue a mesma proporciona.

Inclusdo digital através de software livre

Quando se fala em um computador por aluno (UCA), ja é possivel ter uma
idéia de inclusdo digital por meio de software livre, pois este projeto visa levar a

informatizag&o para todos utilizando-se de uma ferramenta de baixo custo.

O software livre além de uma alternativa de baixo custo se torna requisitado
devido a sua independéncia tecnoldgica, uma vez que é um software que possibilita
gue qualquer individuo tenha acesso ao codigo fonte, podendo estuda-lo e altera-lo,
a tecnologia € aberta e permite compartilhamento total do conhecimento acrescido
através da grande rede de computadores. Em Bagé-RS foram entregues mais de um
mil laptops em mais de quinze instituicbes da rede municipal pelo programa um

computador por aluno (UCA).

Software Livre x Software Proprietario

Tanto o software livre quanto o proprietario necessitam de manutencédo /
suporte, uma vez que o software livre permite acesso ao codigo fonte para que o
mesmo possa ser modificado o software proprietario ndo permite tal acesso. Outra
dificuldade em torno do software proprietario é que o custo se torna alto demais,
para manter se torna inviavel ja que ao falar de inclusdo digital, incluem-se milhdes
de pessoas.
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Inclusao digital através de jogos para portadores de Sindrome de Down

Os jogos educacionais sdo considerados meios de grande importancia com
papel fundamental na inclusdo digital, uma vez que facilitam o aprendizado de forma
prazerosa fazendo com que melhore o desenvolvimento cognitivo, motor, social, moral
e afetivo dos portadores de Sindrome de Down. Além disso, permite o contato com a
realidade de forma natural.

A incluséo digital vem auxiliar no processo de alfabetizacdo dos portadores de
Sindrome de Down. E possivel, aos poucos, fazer com que sejam incluidos na
sociedade e no meio digital, garantindo o acesso as informac¢fes e fazendo com que
se sintam parte da sociedade.

Um jogo bem elaborado faz com que o usuério sinta motivacdo em aprender,
aumentando a atencdo e interesse do aluno. Devido as dificuldades com a
coordenacdo motora e cognitiva ndo sao todos o0s jogos educacionais que podem
ser aplicados com os portadores de Sindrome de Down, contudo, existem softwares
especificos para as necessidades desses usuarios e que podem ser aplicados em

diferentes sistemas operacionais.

Para um desenvolvimento mais adequado dos portadores de Sindrome de

Down, cada jogo deve ser aplicado conforme a necessidade de cada usuario.

Portadores de necessidades especiais com sindrome de Down

A Sindrome de Down € a forma mais frequente de retardo mental, conhecida
também como trissomia do cromossomo 21, trata-se de uma modificacdo genética
em que uma pessoa tem 47 cromossomos ao invés dos 46 normais, essa anomalia
no cromossomo faz com que existam problemas na forma com que o corpo € 0
cérebro se desenvolvem. O desenvolvimento mental e as habilidades intelectuais
abrangem uma extenséo entre o retardo mental severo e a inteligéncia proxima a

normal.
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A identificacdo desta sindrome é feita na ocasido do nascimento ou logo apés,
pela presenca da combinacdo de algumas ou todas as caracteristicas fisicas, tais
como: 1) nos olhos as palpebras séo estreitas e levemente obliquas, com prega de
pele no canto interno; 2) a iris frequentemente apresenta pequenas manchas
brancas; 3) a cabeca geralmente é menor e a parte posterior levemente achatada. A
moleira pode ser maior e demorar mais para se fechar;

4) a boca é pequena e muitas vezes se mantém aberta com a lingua projetando-se
para fora; 5) as maos sao curtas e largas e, as vezes, nas palmas das maos ha uma
tnica linha transversal, de lado a lado ao invés de duas; 6) a musculatura de
maneira geral € mais flacida; 7) pode existir pele em excesso no pescoco que
tende a desaparecer com a idade; 8) as orelhas sdo geralmente pequenas e de
implantac@o baixa. O conduto auditivo é estreito; 9) os dedos dos pés comumente
sdo curtos e na maioria das criangcas ha um espaco grande entre o deddo e o

segundo dedo. Muitas tém pé chato.

Em geral todas as criancas com Sindrome de Down possuem um processo

cerebral mais lento, e a atencdo € menor dificultando qualquer atividade prolongada.

A educacdo do portador da Sindrome de Down deve atender as suas
necessidades especiais sem se desviar dos principios basicos da educacao
proposta as demais pessoas. O atraso na linguagem, audicao, sensitiva, labirintica e
social, se deve ao ambiente em que vive, podendo influenciar negativamente ou

positivamente o processo de desenvolvimento.

Ferramentas

Através de acompanhamento na instituicdo Associacdo de Pais e Amigos dos
Excepcionais (APAE) com portadores de Sindrome de Down entre 14 e 40 anos,
foram aplicados trés jogos educacionais, JECRIPE, GCOMPRIS e OMNITUX. O
primeiro, JECRIPE, roda apenas no sistema operacional Windows XP / vista/ 7, 0
segundo, GCOMPRIS, foi feito para rodar em sistema Linux apenas, mas com a
ltima atualizacao ja foi elaborado para rodar em ambos sistemas operacionais, € 0

terceiro OMNITUX foi feito para rodar em sistema operacional Linux.
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Foi elaborado junto a professora da oficina de informatica Rosane Rodrigues
Figueirola, que atua na instituicio APAE de Bagé, um questionario onde foi possivel
constatar algumas diferencas entre os jogos utilizados no sistema operacional
Windows XP (software proprietario) e sistema operacional Linux (software livre).

JECRIPE

O JECRIPE foi langcado no dia 14 de abril de 2010 com a proposta de
proporcionar entretenimento e auxiliar no estimulo de criancas com Sindrome de
Down. Possui uma interface amigavel, narrativa das atividades e identificagao.

Todas as brincadeiras desenvolvidas nesse jogo sao frutos de pesquisas
realizadas para estimular a crianga para atividade de forma progressiva. Com tarefas
de Clicar e Arrastar objetos, mover e até mesmo imitar gestos através de danca,

estimula raciocinio e atengéo.

O jogo é disponivel para download gratuitamente e necessita dos seguintes
requisitos: Sistema Operacional - Windows XP / vista / 7, Tamanho — 86,80 MB.

Cenario JECRIPE

Interface inicial € um mapa da ilha do JECRIPE e o cursor do mouse € uma

mao, conforme imagem abaixo:

Figura 1 — Imagem da interface inicial do JECRIPE.
Fonte: Jogo JECRIPE.
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Na casa a esquerda € a casa da musica, onde um menino chamado Betinho
com caracteristicas de um menino com Sindrome de Down, canta determinadas
musicas conforme a janela escolhida e quem esta assistindo deve imitar os seus

gestos.

Figura 2 — Imagem da interface da casa de musica do JECRIPE.
Fonte: Jogo JECRIPE.

Na casinha do meio surge um outro personagem chamado Samuca, um bebé
gue como nao sabe falar aponta para o objeto desejado pedindo para que a crianca
arraste até ele o objeto solicitado. Assim que a crianca coloca o objeto na mesinha
do Samuca ele usa o0 objeto e solicita o préximo até que todos 0s objetos estejam
em sua mesa, quando o Ultimo objeto for entregue o jogo termina. A cena a seguir

mostra exatamente o menino Samuca solicitando um objeto ao jogador.
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Figura 3 — Imagem da interface da casa do meio do JECRIPE.
Fonte: Jogo JECRIPE.

A casinha da direita traz duas atividades, uma relacionada ao movimento livre
do mouse, onde apenas passando o mouse por cima das bolhas é possivel estoura-
las e ganhar objetos que estdo dentro das bolhas e caem no chdo quando
estouradas. A outra trata-se de guardar os brinquedos na caixa da mesma cor,

fazendo com que o aluno tenha nogéo de cores e espaco.

GCOMPRIS

O GCOMPRIS é um software educacional que ajuda a desenvolver raciocinio
e conhecimento, possui oito categorias: Descoberta do computador (digitacédo
simples, mouse, etc.), Atividades de Descoberta (através de cores, sons, memaria),
Atividades de Experiéncia (baseadas em movimentos fisicos), Atividades de
Divertimento (baseadas em brincadeiras e desenhos), Atividades Matematicas
(célculo, geometria e numeracado), Puzzles (quebra- cabecas diversos), Atividades

de Leitura e, por fim, Jogos de Estratégia.

O jogo é disponivel para download parcialmente gratuito e necessita dos
seguintes requisitos: Sistema Operacional — Linux / Windows XP / vista / 7, Tamanho
— 289,00 MB. O GCOMPRIS foi elaborado por um francés e apesar de ser um
aplicativo de codigo aberto (open source) possui limitagcbes na versdo gratuita. A
primeira verséo foi feita para Linux e posteriormente surgiu a versao para Windows.
A primeira tela o usuario pode escolher entre teclado e mouse, conforme figura 4:
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Figura 4 — Imagem da interface inicial do GCOMPRIS.
Fonte: Jogo GCOMPRIS.

As demais telas seguem na sequéncia das categorias mencionadas
anteriormente (descoberta, experiéncia, diversdo, matematica, quebra-cabeca,

leitura e estratégia), a tela de fundo continua a mesma, alterando apenas 0s jogos.
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Figura 5 — Imagem da interface descoberta (cores) do GCOMPRIS.
Fonte: Jogo GCOMPRIS.
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OMNITUX

O OMNITUX é um software educacional que ajuda a estimular o raciocinio
l6gico através de uma interface divertida e colorida que avisa ao aluno quando
acerta e quando erra na atividade, fazendo com que o mesmo persista até o acerto,
este software esta dividido em oito partes: Mouse, Associacdes, Jogo de Memdria,

Quebra Cabeca, Diferencas, Numeros, Arte e Geografia.

Neste jogo existe uma bandeira, onde é possivel escolher em que lingua o

jogo vai se comunicar com o aluno, tanto na fala quanto na escrita.

O aluno ganha um tux (pinguim) toda vez que acerta uma atividade e pode

coloca-lo no cenario, esse tux serve de estimulo para que o aluno tenha vontade de

continuar as atividades.

Mouse manipulation

~. s
3 ’:“Gangmﬁjwféé de multimidia foram criados por varios autores. Verifique os arquivgs .txt associados.
2 e e P - _Masica de Denis RICHARD (www.jamendo.com)
Figura 6: Imagem da interface inicial do OMNITUX.
Fonte: Jogo OMNITUX.
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ANALISE DE RESULTADOS

Através da aplicacdo exploratéria, qualitativa, comparativa e pesquisa
participativa aos portadores de Sindrome de Down, conforme a reacdo de cada
aluno que foi observada em sala de aula, diante dos aplicativos JECRIP,
GCOMPRIS e do OMNITUX, foi possivel chegar as seguintes consideracdes: Ao
aplicar os trés jogos foram observados cinco itens, sdo eles: cores, som,

coordenacao motora, associacao logica e aceitacdo de erro e acerto.

Na opcéo cores, foi observado o que cada jogo proporciona ao aluno em
relacdo a visibilidade e brilho das cores, se favorecem ou ndo cada aluno. No grafico
a seguir € importante ressaltar que 73,33% dos alunos foram favorecidos e
obtiveram éxito através dos softwares Ominitux e Jecripe, em contrapartida o
software GCompris manteve 66,67% do éxito dos alunos, conforme a legenda, bom,
significa o percentual de éxito dos alunos na questdo proposta e, ruim, informa o

percentual de alunos sem éxito no aplicativo de acordo com a questdo proposta

(gréfico3).
80,00% -
60,00% -
40.00% - 26,67% 26,67% 33,33% = BOM
'y 0
20,00% - = RUIM
0,00% , . |
OMNITUX - L JECRIPE - W GCOMPRIS - A

Grafico 3: Cores
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014.

Ja na opcao som, foi observado o que cada jogo oferece ao aluno e como o
aplicativo se relaciona com o aluno no audio do préprio jogo, se é claro e se ajuda na
solugéo das atividades, o aplicativo Jecripe obteve éxito de 86,67% enquanto o
Omnitux permaneceu com éxito de 73,33% e o GCompris 60,00% de éxito, dessa
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maneira é possivel concluir que o aplicativo de maior éxito € o0 que proporciona

melhor qualidade no som (grafico 4).

86,67%
100,00% 73.33%
60,00%
40,00%
50,00% 26,67% o = POM
13,33% ® RUIM
0,00% - . . .

OMMNITUX - L JECRIPE - W GCOMPRIS - A

Gréfico 4: Som
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014.

A coordenacao motora foi avaliada também de acordo com cada aplicativo para
verificar se favorece o aluno e estimula, se é de facil manuseio ou se existe alguma
dificuldade no aplicativo que ndo permita o manuseio do mouse com facilidade. O
aplicativo GCompris obteve éxito de 86,67% enquanto os aplicativos Omnitux e
Jecripe alcangaram éxito de 93,33% (grafico 5).

COORDENACAO MOTORA
100,00% - i P 86,67%
50,00% - = BOM
6,67% 6,67% 13.33% = RUIM
0,00% i . .
OMNITUX - L JECRIPE - W GCOMPRIS - A

Grafico 5: Coordenacdo Motora
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014

A associacao légica foi avaliada de acordo com o que os aplicativos oferecem
e como o aluno consegue ter esse discernimento légico. O gréfico 6 mostra
exatamente o éxito dos aplicativos Omnitux e Jecripe com 80,00% contra 40,00% de

éxito do aplicativo GCompris.
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ASSOCIACAO LOGICA
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Grafico 6: Associacdo Logica
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014

A avaliacdo de aceitacdo de erro e acerto foi feita em relacdo a cada
aplicativo, como eles se apresentam durante o erro e como 0 aluno se comporta
diante do fato de ter errado. Observa-se um éxito maior no aplicativo Omnitux de
86,67% devido ao aplicativo ser mais sutil na forma de abordar o erro enfatizando
gue o aluno deve tentar novamente sempre que erra alguma atividade, o aplicativo
Jecripe obteve éxito de 80,00% enquanto o GCompris obteve 73,33% de éxito

(gréfico 7).
ACEITACAO ERRO/ACERTO
100,00% - 86,67% 80,00%
73,33%
80,00% -
60,00% - - BOM
40,00% - . 26.67% = RUIM
13,33% :
20,00% -
0,00% ' ' '
OMNITUX - L JECRIPE - W GCOMPRIS - A

Grafico 7: Aceitagcdo Erro/Acerto
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014

No decorrer da pesquisa participativa elaborada e aplicada para 13 alunos
com sindrome de Down, variando entre retardo mental leve sem comprometimento
do comportamento e retardo mental grave com comprometimento do
comportamento, 1 aluno com transtorno esquizotipico e 1 aluno com autismo infantil,

foi possivel identificar que todos os alunos evoluiram de forma consideravel ao
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utilizar as mesmas ferramentas. No grafico 8 estdo todas as modalidades estudas e

todos os softwares para uma melhor comparacéo.

PERCENTUAL DE EXITO POR SOFTWARE
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Gréafico 8: Percentual de éxito por software
Fonte: Pesquisa de Campo, 2014

Com base na analise dos resultados deste gréafico foi possivel compreender
gue o jogo Omnitux tem um diferencial em relacdo aos outros na modalidade
aceitacao de erro e acerto, pois o jogo traz de forma leve uma maneira de estimular
o aluno a continuar tentando até acertar, esse fato faz com que o aluno tenha mais
vontade de continuar tentando e ndo fique focado no erro, apresentando uma
aceitacao cada vez melhor.

E possivel observar também que o jogo Jecripe se destaca na questdo som
devido ao audio do aplicativo ser mais claro para ouvir, mesmo assim, entende-se
que os dois favorecem os alunos no ensino-aprendizagem devido ao fato de
permanecerem empatados nas outras questdes da pesquisa, porém, como 0
software Omnitux oferece uma maior variedade de atividades e por ser feito para um

software livre, Linux, se torna mais viavel em relacdo a custo beneficio.

O software Jecripe € um software de poucas atividades de modo que serve

como complemento de atividades de outros aplicativos. Ja o software GCompris
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estimula o conhecimento da mesma forma que os demais, porém, € um aplicativo
extenso e complexo para aplicar com portadores de necessidades especiais, pois
suas atividades exigem um conhecimento mais avancado dos alunos, por ser um
aplicativo onde a versdo completa é paga se torna inviavel para insercdo no meio

digital.

Assim é possivel afirmar que o sistema operacional Linux e o software
Omnitux sédo as ferramentas mais viaveis para implementar em escolas regulares,
servindo de auxilio para ajudar na escolarizagéo e inclusao digital desses portadores

de necessidades especiais.

CONCLUSAO

A inclusédo digital também pode ser chamada de alfabetizacdo digital, isso

porgue a inclusédo digital esta relacionada a cidadania e o direito da informacéo.

Para os portadores de necessidades especiais as dificuldades para a
utiizacdo do computador vao além do simples acesso, pois eles apresentam
diferentes tipos de deficiéncias e os softwares e hardwares ndo estdo devidamente
preparados para tais dificuldades, gerando um grande desafio que € o
desenvolvimento de novas ferramentas que permitam adquirir habilidades referentes

a informética.

O trabalho desenvolvido junto a APAE mostrou que € possivel trazer para
pessoas portadoras de necessidades especiais a realidade da computacéo e,
consequentemente, oferecer a elas mais uma oportunidade de integracdo junto a
sociedade, contribuindo para sua cidadania e principalmente no ensino-
aprendizagem.

Diante de véarios testes com os softwares apresentados foi possivel observar e
conhecer melhor a forma como trabalhar a inclusdo digital com os portadores de
Sindrome de Down. Neste trabalho aplicado na APAE foram utilizados trés sistemas
operacionais, um de software proprietario, um de software livre e um de ambos

softwares, para o software proprietario foi utilizado o jogo JECRIPE e o jogo
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GCOMPRIS para o software livre foi utilizado o jogo GCOMPRIS e o OMNITUX,
todos de interface colorida, com letras legiveis, uma voz indicando como jogar e
principalmente super intuitivos. Com 140 horas de aula foi possivel fazer a andlise
necessdaria e responder através de graficos o questionario elaborado. Os alunos
estudados variam entre quatorze e quarenta anos, sendo treze alunos portadores de
sindrome de Down e dois com outro tipo de necessidade especial, um com
transtorno esquizotipico (CID 10 — F21) e o outro com autismo infantil (CID 10 —
F84.0).

Diante de todos os fatos mencionados e estudos efetuados é possivel concluir
gue portadores de Sindrome de Down tem a mesma capacidade de aprender quanto
uma pessoa normal, a principal diferenca € que aprendem de forma mais lenta.
Também foi possivel concluir que a grande maioria deles ndo é alfabetizada e que o
modo de se relacionar vem do ambiente familiar fazendo com que a familia e a
escola estejam sempre integradas. O estudo mostrou que o melhor sistema
operacional para utilizar na incluséo digital € o software livre por ter um custo menor
e ser mais acessivel a toda sociedade, também foi possivel observar que o jogo
Omnitux é mais satisfatorio quando aplicado aos alunos, pois eles apresentam
facilidade e vontade de aprender uma vez que o0 jogo estimula o aluno a acertar

dando a ele uma recompensa.
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