1

DIAS, M. de F. dos S.; PAVAO, A. C. O. Andlise da acessibilidade do aplicativo Grapho Game para estudantes com deficiéncia
intelectual

Artigo

Analise da acessibilidade do aplicativo Grapho Game para
estudantes com deficiéncia intelectual

Analysis of the accessibility of the Grapho Game application for students
with intellectual disabilities

Andlisis de la accesibilidad de la aplicacion Grapho Game para
estudiantes con discapacidad intelectual

Margarete de Fatima dos Santos Dias?
Ana Claudia Oliveira Pavao?

Universidade Federal de Santa Maria, UFSM, RS, Brasil

Resumo

Os recursos digitais estdo progressivamente sendo utilizados no processo de ensino e
aprendizagem. O governo federal, no intuito de diminuir as dificuldades de alfabetizacéo
dos alunos durante a pandemia, disponibilizou aos professores da rede publica de
ensino, o aplicativo Grapho Game. Contudo, alunos com deficiéncia intelectual
encontram varias barreiras na Educacéo, entre elas esta a falta de acessibilidade dos
materiais educacionais, demandando recursos acessiveis para atender as
necessidades que possuem. Desse modo, o estudo teve como objetivo analisar
0s recursos de acessibilidade do aplicativo digital Grapho Game para estudantes com
deficiéncia intelectual. Foi utilizada abordagem qualitativa, objetivos exploratério-
descritivos e procedimento de pesquisa participante. Os sujeitos foram dez alunos com
diagnéstico de deficiéncia intelectual e a professora do atendimento educacional
especializado. O instrumento para producao de dados foi o diario de campo, servindo-
se das Diretrizes de Acessibilidade para Conteado Web - Guia de Consulta Rapida,
Nivel A, que contém 34 diretrizes. Por meio de andlise qualitativa, os resultados
permitiram afirmar que o aplicativo contém vinte e um critérios sem recursos acessiveis,
doze com acessibilidade e um deles que possui alguns recursos incompletos. Conclui-
se que o aplicativo apresenta uma caréncia de recursos importantes de acessibilidade,
pouco contribuindo para a autonomia e aprendizagem dos estudantes. Ademais, 0
aplicativo escolhido pelo governo, como politica publica, deveria ser pensado levando
em consideracado as caracteristicas e necessidades da diversidade de estudantes com
deficiéncia intelectual, presente na escola.

Abstract

Digital resources are progressively being used in the teaching and learning process. The
federal government, in order to reduce students' literacy difficulties during the pandemic,
made the Grapho Game application available to public school teachers. However,
students with intellectual disabilities encounter several barriers in Education, including
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the lack of accessibility of educational materials, demanding accessible resources to
meet their needs. Therefore, the study aimed to analyze the accessibility features of the
Grapho Game digital application for students with intellectual disabilities. A qualitative
approach, exploratory-descriptive objectives and participatory research procedure were
used. The subjects were ten students diagnosed with intellectual disability and the
specialized educational service teacher. The instrument for data production was the field
diary, using the Accessibility Guidelines for Web Content - Quick Reference Guide, Level
A, which contains 34 guidelines. Through qualitative analysis, the results allowed us to
state that the application contains twenty-one criteria without accessible resources,
twelve with accessibility and one of them that has some incomplete resources. It is
concluded that the application lacks important accessibility features, contributing little to
students' autonomy and learning. Furthermore, the application chosen by the
government, as a public policy, should be designed taking into account the
characteristics and needs of the diversity of students with intellectual disabilities present
at the school.

Resumen

Los recursos digitales se estan utilizando progresivamente en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. El gobierno federal, con el fin de reducir las dificultades de alfabetizacion
de los estudiantes durante la pandemia, puso a disposicién de los profesores de las
escuelas publicas la aplicacion Grapho Game. Sin embargo, los estudiantes con
discapacidad intelectual encuentran varias barreras en la Educacion, entre ellas la falta
de accesibilidad de los materiales educativos, exigiendo recursos accesibles para
satisfacer sus necesidades. Por lo tanto, el estudio tuvo como objetivo analizar las
caracteristicas de accesibilidad de la aplicacion digital Grapho Game para estudiantes
con discapacidad intelectual. Se utilizé un enfoque cualitativo, objetivos exploratorios-
descriptivos y procedimiento de investigacién participativa. Los sujetos fueron diez
estudiantes diagnosticados con discapacidad intelectual y el docente del servicio
educativo especializado. El instrumento para la produccion de datos fue el diario de
campo, utilizando los Lineamientos de Accesibilidad para Contenidos Web - Guia de
Referencia Rapida, Nivel A, que contiene 34 lineamientos. A través del analisis
cualitativo, los resultados permitieron afirmar que la aplicacién contiene veintilin criterios
sin recursos accesibles, doce con accesibilidad y uno de ellos que tiene algunos
recursos incompletos. Se concluye que la aplicacibn carece de importantes
caracteristicas de accesibilidad, contribuyendo poco a la autonomia y el aprendizaje de
los estudiantes. Ademas, la aplicacién elegida por el gobierno, como politica publica,
debe disefarse teniendo en cuenta las caracteristicas y necesidades de la diversidad
de estudiantes con discapacidad intelectual presentes en la escuela.

Palavras-chave: Acessibilidade, Aplicativo digital, Deficiéncia Intelectual
Keywords: Accessibility, Digital application, Intellectual disability
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1. Introducéo

A sociedade contemporanea tem utilizado tecnologias digitais em
praticamente todas as areas da vida cotidiana, repercutindo, desse modo, na
vida das pessoas e das instituicdes (Coutinho et al., 2021). Esse impacto ndo é
diferente na area da educacédo, uma vez que o0 uso de tecnologias digitais na
educacdo demanda novas abordagens e metodologias. Para Gléria e Alecrim
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(2023, p. 6) “A visdo de educacdo avanca quando se leva em conta
as transformacdes sociais, envolvendo a cultura escrita, das quais a tecnologia
digital faz parte”.

Na educacdo, para uma parcela da populacdo de estudantes, as
tecnologias digitais s&o recursos presentes diariamente, podendo ser
exemplificados pelos tablets e smartphones, os quais contém aplicativos de facil
navegacao, que podem auxiliar, sobremaneira, o processo de aprendizagem dos
estudantes (Gomes, 2012).

Em reforco a essa questdo, na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a quinta competéncia ressalta a exigéncia de “compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares)” (Brasil, 2018, p. 09). Sobre essa questao, Gloéria e Alecrim (2023),
dizem que na alfabetizagcdo contemporanea, a auséncia dos géneros textuais
digitais, pode empobrecer as experiéncias vivenciadas pelas criancas,
considerando que seu uso ja pertence a cultura escrita experimentada pela
sociedade.

Para exemplificar essa assertiva, em 2020, devido a pandemia da
COVID-19, o Ministério da Educacdo, por meio da Politica Nacional de
Alfabetizacdo (PNA), identificou, no Brasil, dificuldades na alfabetizagdo. O
momento pandémico exigiu olhares atentos dos professores e das equipes
escolares, instituicbes e 6rgdos municipais, estaduais e federais, para a
realizacdo de novas praticas pedagogicas. Como consequéncia, veio a
adaptacao ao Ensino Remoto Emergencial (ERE) e a intensificacdo do contato
a ser estabelecido entre professores, alunos e familiares. Assim, fizeram-se
necessarias novas reformulacdes das praticas pedagogicas, que passaram a ser
mediadas por tecnologias digitais.

Sabe-se que énos primeiros anos escolares que se adquire a
consciéncia de leitura e escrita, sendo nessas etapas que se possibilita a
exercitacdo da capacidade de comunicacdo, da convivéncia em grupo e do
desenvolvimento da consciéncia de si mesmo, dentre outras habilidades
adquiridas durante o periodo escolar, e que acompanhardo os estudantes pelo
decorrer da vida. Para Gloria e Alecrim (2023) é necessario pensar nos contextos
da cultura digital e como seus componentes cooperaram para o aprendizado da
leitura e da escrita, além de pensar na forma de integrar esses materiais,
recursos e ferramentas digitais, para garantir a alfabetizacdo. Considerando
essas questdes, o governo federal, por meio do Ministério da Educacao, buscou
alternativas para amenizar essas dificuldades, instituindo o Programa Tempo de
Aprender (Brasil, 2020).

As acbes do Programa Tempo de Aprender focalizaram a utilizacédo de
aplicativos digitais que vieram para suprir déficits deixados pela pandemia, como
materiais e recursos adequados para os estudantes e professores. Dentre 0s
aplicativos digitais apresentados pelo Programa, estd o Grapho Game.
Conforme o Manual do Professor e do Usuario do Grapho Game (Brasil, 2020,
p. 04.), “O enfrentamento a Covid-19 requer uso de tecnologias, que tém se
tornado alternativas viaveis também para combater os males da educacéo
brasileira”.

Assim, abriu-se o caminho para o0 avanco e o uso dos aplicativos digitais
gue vieram para suprir déficits, inclusive aqueles deixados pela pandemia e,
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nesse contexto, é necessario que os recursos digitais desenvolvidos e utilizados
como materiais didaticos, sejam acessiveis a todas as pessoas, sobretudo aos
estudantes da Educacao Especial, que carecem de ferramentas e recursos mais
especificos.

Segundo a Politica Nacional de Educacéo Especial na perspectiva da
Educacao Inclusiva (Brasil, 2008), o publico-alvo da Educacgéo Especial sdo os
alunos com deficiéncia (visual, auditiva, surdocegueira, fisica e intelectual), com
Transtorno do Espectro do Autismo e com Altas Habilidades/Superdotagao. No
caso desta pesquisa, interessa os sujeitos com deficiéncia intelectual, que
segundo a Associagdo Americana de Deficiéncia Intelectual e Desenvolvimento
AAIDD (2016): “E a deficiéncia caracterizada por limitacdes no funcionamento
intelectual e no comportamento adaptativo, que envolve habilidades conceituais,
sociais e praticas.

Diante disso, sabe-se que os alunos com deficiéncia intelectual
encontram varias barreiras na educacdo, estando, dentre elas, a falta de
acessibilidade dos materiais disponibilizados e dos espacgos virtuais (Anache e
Cavalcante, 2018).

O termo acessibilidade, conforme a Lei Brasileira de Incluséo da Pessoa
com Deficiéncia, no Artigo 3° (Brasil, 2015), é conceituado como “Possibilidade
e condicao de alcance para utilizacdo, com seguranca e autonomia, de espacos,
mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacbes, transportes, informacdo e
comunicagao, inclusive seus sistemas e tecnologias, [...]. Essa mesma lei
também procura assegurar a acessibilidade a informacdo na internet e nos
materiais didaticos, garantindo Tecnologia Assistiva (TA) adequada a
necessidade especifica do estudante.

Com o intuito de assegurar acessibilidade a informagé&o na internet para
todos, foram desenvolvidos, em ambito internacional, padrdes e diretrizes pelo
Worl Wide Web Consortium-W3C, denominados Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) — Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web, que
estdo, atualmente, na versdao WCAG 2.1.

Para Mendonga Quispe (2018, p.23), os padrdes de acessibilidade “Sao
um conjunto de recomendacdes sugeridas a programadores e criadores de
contetdo web, em geral, tendo em ponto de vista uma padronizacdo do
conteudo”. A autora afirma ainda que “As recomendacdes, orientagcdes ou
diretrizes de acessibilidade sdo os documentos que objetivam transformar o
conteudo Web acessivel a todas as pessoas, autores de paginas, projetistas de
websites e aos desenvolvedores de ferramentas para criacdo de conteudo”
(Mendonca e Quispe, 2018, p. 23).

Assim, as Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo Web abrangem
um grande grupo de recomendacdes, que tém como finalidade deixar que as
paginas Web sejam mais acessiveis, tanto para pessoas com deficiéncia, quanto
para os demais usuarios. Elas sdo compostas por quatro principios, perceptivel,
operavel, compreensivel e robusto (WCAG, 2018).

O principio perceptivel recomenda que a informacdao e a interface devem
ser percebidas pelo usuério. O segundo principio, operavel, indica que o0s
usuarios tém que conseguir navegar pela interface, acessando as ferramentas e
interagindo com as informacdes, utilizando-se do teclado, mouse ou Tecnologia
Assistiva, sem limitacdo de tempo. Para o principio compreensivel, 0s usuarios
devem conseguir compreender as informagdes e como funciona a interface. O
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altimo principio, chamado de robusto, afirma que o conteddo tem que ser
completo, para que possa ser acessado com confianca pela diversidade de
usuarios, inclusive aqueles que se utilizam de recursos de Tecnologia Assistiva.

O documento WCAG 2.1, atualizado em 2018, aprimorou ainda mais 0s
padrbes de acessibilidade para aplicativos e dispositivos digitais. Com isso,
foram melhoradas as diretrizes de acessibilidade para os trés grupos principais,
que sado os de “usuarios com deficiéncias cognitivas ou de aprendizagem,
usuarios com baixa visdo e usuarios com deficiéncias em dispositivos moveis”
(WCAG 2.1, 2018, p. 06).

As WCAG 2.1 (2018) definem trés niveis de conformidade, com o intuito
de contemplar diferentes usuarios e necessidades: A (o mais baixo), AA (médio)
e AAA (o mais elevado). Além disso, apresentam um guia de consulta rapida de
acessibilidade, nos trés niveis de conformidade, com os quatro principios e seus
critérios.

Desse modo, “Todas estas camadas de orientagao (principios, diretrizes,
critérios de sucesso e técnicas de tipo necessario e de tipo sugerida) funcionam
em conjunto para fornecer orientacdes sobre como tornar o conteddo mais
acessivel” (WCAG 2.1, 2018, p. 05). As diretrizes ainda ressaltam que os
desenvolvedores devem utilizar o maximo de niveis possiveis, para contemplar
as diferencas do maximo de usuarios.

Considerando o exposto, entende-se que o aplicativo Grapho Game foi
escolhido na tentativa de diminuir as dificuldades no processo de alfabetizacao
dos estudantes, durante a pandemia. Com base nesta afirmativa, surge o
guestionamento desta pesquisa: O aplicativo Grapho Game atende as
necessidades de alunos com deficiéncia intelectual, independentemente de suas
diferencas? Para responder ao questionamento, o estudo tem como objetivo
analisar os recursos de acessibilidade do aplicativo digital Grapho Game para
estudantes com deficiéncia intelectual.

Justifica-se a escolha do tema, pela importancia de expandir maiores
conhecimentos sobre o Aplicativo Digital Grapho Game, por meio de uma analise
minuciosa da sua acessibilidade, possibilitando novos modos de utilizag&o, que
podem ir além das salas regulares, abrangendo estudantes com deficiéncia
intelectual atendidos na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM).

2. Metodologia

A pesquisa utiliza abordagem qualitativa, que prioriza compreender e
interpretar comportamentos, expectativas e opinides extraidas do levantamento
dos dados (Gil, 2017). Quanto aos objetivos, apresenta-se como exploratoria
descritiva, sendo que o procedimento adotado é o de pesquisa participante, ja
gue o pesquisador esté tdo diretamente envolvido no contexto, grupo ou cultura
gue ir4 estudar, quanto os sujeitos de pesquisa (Gil, 2017). A pesquisa passou
pelo Comité de Etica em Pesquisa, com o Parecer Nimero 3.805.495.

Os participantes da pesquisa sao dez estudantes, com idades entre 08
e 16 anos, estéo entre o terceiro e oitavo ano do ensino fundamental, e possuem
diagnéstico de deficiéncia intelectual. Os critérios de inclus&o na pesquisa foram
estar do 1.° ao 9.° ano do Ensino Fundamental, apresentar diagnostico de
deficiéncia intelectual, frequentar o Atendimento Educacional Especializado
(AEE) e apresentar, em seu Plano de Ensino Individual (PEI), processos de
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leitura e escrita. Para se preservar a identidade de cada aluno, foram nomeados
por aluno 01, aluno 02 e assim por diante, até o aluno 10. Os critérios de exclusdo
foram estudantes em outros niveis de ensino, possuir diagndstico de outras
deficiéncias e ndo frequentar o AEE. Além dos dez estudantes, participou da
pesquisa a professora do AEE. O “l6cus” da pesquisa é uma escola publica
municipal de campo, no interior do Rio Grande do Sul (RS).

O instrumento para a producéo de dados foi o diario de campo, por meio
da observacao participante, a qual, para Gil (2017, p.31), é “caracterizada pelo
envolvimento dos pesquisadores no processo de pesquisa”.

O aplicativo que foi verificada a acessibilidade € o Grapho Game, que é
uma ferramenta criada pela empresa finlandesa Grapho Learn, objetivando,
primeiramente, ser uma ferramenta de apoio para estudantes com dificuldades
na leitura. Como o jogo teve bons resultados, foi adaptado para o publico com
dificuldades de aprendizagem (Brasil, 2020). Atualmente, visa oferecer um jogo
educacional, para desenvolver habilidades fonoldgicas. A versdo brasileira,
traduzida para a lingua portuguesa, foi realizada pelo Instituto do Cérebro
(InsCER) da Pontificia Universidade Catolica, do Rio Grande do Sul (PUCRS).
Segundo consta no Manual do Professor do aplicativo, sua escolha se deve aos
resultados das pesquisas, lideradas por cientistas, que evidenciaram o éxito com
estudantes em outros paises (Brasil, 2020).

Figura 1 - Tela inicial do jogo

Fonte: BRASIL (2020)

O aplicativo, apés ter sido feito download, pode ser jogado off-line,
permitindo que cada aluno crie seu proprio avatar, ou seja, 0 personagem gue o
representa no desempenho das atividades. O jogo possui 57 sequéncias, que
sdo niveis com questdes, as quais vao sendo dificultadas conforme o aluno
supera a sequéncia atual.

O jogo inicia com os sons de vogais e consoantes individualmente e,
seguindo 0 avanco, nas préximas sequéncias, hd uma combinacao de sons e
vogais, possibilitando a formacao de silabas simples com duas letras, isto é, uma
consoante e uma vogal. A cada avanc¢o de sequéncia, o0 jogo apresenta silabas
gradativamente mais complexas. Apos a formacgéo de silabas, h4 a formacéo de
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palavras inteiras, pois os estudantes deverdo formar a palavra por escrito, igual
ao audio, ouvido quantas vezes forem necessarias. Os audios apresentam varias
versdes, com vozes diferentes.

Figura 2 - Sequéncia de silabas

Fonte: BRASIL (2020)

A visualizag&o do jogo pode ser linear, aconselhado para uso dentro das
salas de aula, pois permite um maior controle sobre os niveis que estdo sendo
jogados. Pode-se usar também o mapa 3D, para ser jogado sem ter alguém
supervisionando, conforme Figuras 3 e 4, respectivamente.

Figura 3 - Modo Linear e Figura 4 - Mapa 3D

Fonte: BRASIL (2020)

O aplicativo apresenta também o indice de acertos e o tempo que o
estudante levou para concluir cada sequéncia. Caso o estudante nao alcance o
minimo de acertos, ele ndo podera seguir com o jogo, tendo que repetir o nivel.
Para poder avancar a sequéncia, ele devera completar todos os niveis que
aparecem em diferentes modelos e cenarios, explorando-se o ludico. Ao final de
cada sequéncia, ha uma avaliacao, tendo o intuito de fazer uma retomada de
guais conhecimentos e habilidades o estudante adquiriu durante aquela etapa
do jogo. Essas avaliacdes nao possuem um cenario e sdo de multiplas escolhas.

Os feedbacks positivos, que séo as respostas do aplicativo quando o
aluno acerta a questéo, estao presentes no formato de recompensas, isto €, uma
moeda virtual chamada token. Essa moeda pode ser gasta para personalizar o
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avatar, comprando-se roupas, dentre outras possibilidades, nas lojas virtuais do
aplicativo.

Figura 5 - Lojas virtuais

Fonte: BRASIL (2020)

A selecao do nivel ocorre na pagina que o jogador escolhe as tarefas,
joga, ganha as moedas e desbloqueia varias recompensas. O Grapho Game é
dividido em sequéncias de tarefas, ou seja, a sequéncia é composta por varios
niveis, e quando todos os niveis sdo concluidos, o jogador desbloqueia a
préxima sequéncia ou avaliacdo, ganhando recompensas.

As diferentes tarefas aparecem em uma pagina que possibilita visualizar
as sequéncias disponiveis para diferentes tarefas. Assim, essas sequéncias sao
divididas em blocos. Quando a sequéncia € concluida, aparece no canto inferior
de cada bloco uma escala deslizante. Esse botdo permite que o usuario visualize
o0 resumo das tarefas, sendo que cada bloco possui uma pontuacao,
representando o numero de estrelas em forma de fracdo, e de cor dourada,
obtidas nessa sequéncia.

Outra configuracdo importante é o acompanhamento das atividades
realizadas pelo aluno, que ficam registradas, para que possam ser avaliadas pelo
professor, se necessario. O item Configuracbes do Jogador permite a
visualizacdo de dados associados ao crescimento do jogador individualmente,
utilizando as cartas, como a data de criagdo do avatar, o tempo total, o Gltimo
acesso e 0 seu progresso. Quando a carta aparecer na cor amarela, representa
o simbolo de aviso. Isso quer dizer que foi averiguado um obstaculo no
aprendizado do jogador, como a porcentagem baixa de acertos ou o tempo de
jogo nao suficiente. Cada jogador possui um cartdo individual, que contém
informacdes mais precisas sobre o seu desempenho. As configuracdes do
jogador também possibilitam modificar o médulo de sele¢édo do nivel, no codigo
PIN, nas caracteristicas e no nome do avatar. O Manual do Professor apresenta
estratégias de uso, como acompanhar o desempenho dos alunos, além de
instrucBes para instalacao.

Para se verificar a acessibilidade do aplicativo digital Grapho Game, fez-
se uso do Guia de Consulta Rapida das Diretrizes de Acessibilidade (WCAG 2.1)
- nivel A, que totaliza 34 critérios, divididos em quatro principios, quais sejam:
perceptivel (9), operavel (16), compreensivel (7) e robusto (2).

O primeiro principio se refere ao padrdo de acessibilidade perceptivel,
no qual “a informagcdo e os componentes da interface do usuario tém de ser
apresentados aos usuarios em formas que eles possam perceber” (WCAG 2.1,
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2018). O principio perceptivel contém nove critérios de acessibilidade, com
especificacdes dos recursos de acessibilidade do nivel A.

O segundo principio é sobre o padrdo de acessibilidade operador, em
que “os componentes de interface de usuario e a navegagdo tém de ser
operaveis” (WCAG 2.1, 2018). O operavel possui 16 critérios de acessibilidade,
identificados com a cor azul.

O terceiro principio trata do padrdo de acessibilidade compreensivel,
quando “a informacdo e a operacao da interface de usuario tém de ser
compreensiveis” (WCAG 2.1, 2018). O principio da compreensao contém sete
critérios de acessibilidade da cor amarela, conforme o padréo.

Por fim, o quarto principio, robusto, apresenta dois critérios de
acessibilidade da cor verde, também com descrigdo do nivel A, e compreende
que “o conteudo tem de ser robusto o suficiente para poder ser interpretado de
forma concisa por diversos agentes do usuério, incluindo recursos de tecnologia
assistivas” (WCAG 2.1, 2018).

Importante destacar que, primeiramente, foi realizada, em cada uma das
57 sequéncias, uma andlise técnica para verificar a presenca/auséncia dos
critérios de acessibilidade de cada principio. Apés, foi realizada a interacao dos
estudantes com o aplicativo Grafo Game, utilizando-se o procedimento de
observacéo participante, por meio do instrumento diario de campo.

As interacOes dos estudantes com o aplicativo ocorreram de modo
individual e semanalmente, duas vezes na semana, entre 0os meses de agosto e
novembro de 2022, com duragcdo de 50 minutos cada, na Sala de Recursos
Multifuncionais (SRM). Assim, a pesquisa teve duracdo de aproximadamente
quatro meses, totalizando dezesseis encontros. Cada encontro apresentou o
cronograma e plano de aula e o conteudo que foi estudado, acompanhava as
sequéncias propostas pelo aplicativo Grapho Game. Entende-se por sequéncia
do Grapho Game os niveis de dificuldade do conteddo que o aplicativo
apresenta, a medida que o estudante vai avancando. Como exemplo, citam-se
as sequéncias 1, 2 e 3, que se propbem a estudar as vogais em letras
maidsculas. Entdo, o plano de ensino contemplava esse contetdo, e assim foi
feito para os demais 15 encontros, abarcando as 57 sequéncias do Grapho
Game analisadas pelos 34 critérios do Guia de Consulta Rapida das Diretrizes
de Acessibilidade (WCAG 2.1) - nivel A.

As 57 sequéncias foram analisadas pelos 34 critérios. Os resultados da
analise sdo apresentados considerando-se os quatro principios do WCAG 2.1, e
seus 34 critérios, presentes ou ausentes nas 57 sequéncias do Grapho Game,
para fins de sistematizacédo, conforme expresso nas Tabelas 1, 2, 3 e 4.

Portanto, as observacdes no diario de campo sdo compostas pelos 34
critérios do Guia de Consulta Rapida e pelas percepcdes da professora, quando
da utilizac&o do aplicativo pelos estudantes. Portanto, os dados s&o oriundos de
duas fontes, da andlise da acessibilidade com o Guia e da percepcdo da
professora, quando da interagcdo dos estudantes com o aplicativo.

A técnica adotada para analise dos dados foi a qualitativa, pois segundo
Gil (2017), ao se interpretar os dados, busca-se dar sentido as respostas, o que
ocorre quando se faz a interlocucdo com outros conhecimentos obtidos
inicialmente. Sendo assim, os resultados da analise dos dados sao apresentados
considerando-se o0s quatro principios de acessibilidade, denominados de
perceptivel, operavel, compreensivel e robusto.
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3. Resultados e Andlise

Os resultados encontrados sao apresentados seguindo a organiza¢éo dos
guatro principios e os critérios que os compde.

Principio Perceptivel

O primeiro principio se refere ao padrao de acessibilidade perceptivel,
gue contém nove critérios de acessibilidade com especificacées dos recursos de
acessibilidade do nivel A. Os critérios sdo: 1) conteudo néo textual, 2) apenas
audio ou apenas video, 3) audiodescricdo ou midia alternativa, 4) informacdes e
relacbes, 5) sequéncia com significado, 6) caracteristicas sensoriais, 7)
utilizacdo de cores e 9) controle de 4udio.

O principio perceptivel foi analisado com os alunos em gquatro encontros,
sendo trabalhadas as 11 primeiras sequéncias do aplicativo. Considerando-se
os critérios, péde ser observado que o aluno 07 demonstrou-se muito motivado
e atraido pelo jogo do mapa 3D, pois as setas mostram a direcdo para onde o
jogador deve ir, além de possuir imagens mais variadas. Meira e Blikstein (2020),
ressaltam que € nesse momento que o lidico se manifesta com a sensacao de
desafio e obtencdo de prazer funcional, criando possibilidades e disposicao
delas, presenca de dimensdo simbdlica expressdo de modo construtivo ou
relacional. Em estudos realizados por Schaeffer (2016), sdo apresentadas
evidéncias das qualidades motivacionais dos jogos digitais ha aprendizagem dos
sujeitos pesquisados.

O aluno 09 relatou que “Poderia ter o audio de todas as letras que
estavam aparecendo na tela, assim ficaria mais facil de identificar cada uma
delas através do som, facilitando seu reconhecimento”. Desse modo, quando a
crianga da entrada no mundo do letramento, ela comeca a fazer representacdes
do que imagina ser a escrita, com a leitura auditiva e visual das imagens, até que
possa entender e diferenciar o que sao letras, chegando a grafia correta. Aqui,
entra a mediacdo, que é um ato fundamental para que o nivel de aprendizagem
do aluno crescga e favoreca seu desenvolvimento. Para Trentin (2018, p 43) “A
compensacao ndo é um processo espontaneo; este ocorre pela mediacdo do
outro, no processo de aprendizagem”. A autora também ressalta que “Ao
proporcionar praticas pedagogicas objetivando a compensacdo, o professor
propicia a crianga com deficiéncia um possivel desenvolvimento da autonomia e
da atuacao social”.

J& o aluno 10 relatou que os niveis de dificuldade aumentam muito
rapido, e que atividades de letras sem acento passam rapidamente para letras
com acento, e que essa rapidez o confundiu muito. Essa rapidez relatada pelo
aluno recai no tempo de aprendizagem de cada estudante, sobretudo aquele que
possui deficiéncia intelectual.

O aluno 01, ao realizar o exercicio, notou que faltava uma legenda para
gue se pudessem ler as informacdes do jogo, pois aparecia apenas alguém
soletrando as letras, palavras ou frases que séo diferenciadas por diferentes
cores. Desse modo, percebe-se a caréncia de recursos acessiveis em jogos
para pessoas com deficiéncia, tornando mais dificil seu aprendizado, pois esses
sujeitos possuem diferentes peculiaridades na sua forma de aprender e
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apresentam uma sucessao mais lenta, que necessita de intermédios constantes
(Simon, 2018).

O aluno 05 relata que “O jogo poderia ter mais coisas, por exemplo
legenda que nem nos filmes, para nao precisar ficar apertando no som toda vez
que nao se entende”. Segundo Cheiran (2013, p. 24), “Pessoas com
necessidades especiais representam pessoas que precisam de recursos e
atencao adicionais para ter garantidos as mesmas oportunidades, qualidade de
vida, autonomia e acesso das pessoas sem necessidades especiais”.

O aluno 03 faz referéncia aos sons das consoantes, pois da maneira que
eles sao emitidos, ndo contribuem muito “Nao tem nada a ver com o som, por
exemplo, a letra “V” sai “Va” e a letra “D” sai “Dao”. Assim, deixa a gente com
bastante duvida”. Também se observou que é usada somente a cor vermelha
para dizer que a letra, silaba, palavra ou frase € incorreta, ndo trazendo nenhum
outro tipo de feedback, como uma mensagem informando como se deve corrigir
0 erro, ou pistas para acertar a resposta. Assim, verifica-se a exigéncia de os
jogos disporem de feedback positivos ou negativos, para apresentarem
respostas momentaneas e de forma clara aos jogadores.

Por isso, os autores Fadel et al. (2014, p. 26) citam que “O feedback e a
orientacao favorecem respostas imediatas ao jogador. Isso possibilita que falhas
possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido na recuperacéao de
algum erro, caso ocorra alguma dessas situagdes”.

O aluno 09 diz que nunca consegue sair do jogo, sempre solicitando a
ajuda da professora, “Tem que clicar numa tal de tecla ESC ou numa bolinha
com trés pontinhos e risquinhos no canto de baixo da tela e repetir trés vezes a
mesma coisa para sair por completo do jogo”. O aplicativo ndo fornece uma
maneira simples de se sair do jogo, ndo apresenta a op¢ao de deixar 0 som no
modo mudo ou um ajuste de volumes, tendo que se ir ao som do computador
para baixar ou aumentar o volume. No entanto, fornece a opgédo de pausar
automaticamente o jogo depois de dez segundos sem mexer na interface.
Busarello (2016, p. 120) destaca que “Quando as tarefas sao adaptadas ao nivel
de habilidade de cada sujeito, aumenta-se a expectativa desses completarem
com éxito a tarefa”.

Isso posto, conclui-se a analise do principio perceptivel, verificando-se
gue dos nove critérios de acessibilidade, trés estiveram presentes nas 57
sequéncias, 05 nao estiveram presentes em nenhuma delas, e 01 critério esteve
parcialmente presente em todas as sequéncias, conforme Tabela 1.

Tabela 1- Resultado da Analise do Principio Perceptivel

Critérios Presente ou | Sequéncias
Ausente
1.1.1 CONTEUDO NAO TEXTUAL - Alternativas em texto: 57
Qualquer contetdo “néo textual” e relevante para a compreensdo da | Presente
informag&o deve trazer uma descri¢éo alternativa em texto (visivel
ou ndo) para identificar o contetdo (inclusive captar por exemplo).

1.2.1 APENAS AUDIO OU APENAS VIDEO (PRE-GRAVADO)- Presente no 57
Multimidia baseada em tempo: Deve fornecer alguma das item 1. Apenas
seguintes alternativas para o conteldo apresentado: audio pré
Apenas audio: transcrigdo descrita em texto. gravado a

transcricdo do
Apenas video: fornece transcricdo em video ou uma faixa de audio texto é por meio
descricdo que pode ser habilitada. de fala de dois
narradores.

Ausente no item
2. Apenas video
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ndo é fornecido
atranscricdo em
video, ou seja,
em formato de
faixa de audio
que possa ser
habilitada.

1.2.2 LEGENDA PRE GRAVADA - Multimidia baseada em Ausente 57
tempo:Qualquer contetdo pré-gravado que contenha uma faixa de
audio (seja apenas audio ou video) deve possuir legenda.

1.2.3 AUDIODESCRICAO OU MIDIA ALTERNATIVA (PRE- Ausente 57
GRAVADO) - Multimidia baseada em tempo: Deve ser fornecida
uma audiodescrigdo ou uma transcrigdo descritiva em texto para
todo contelido em video pré-gravado.

1.3.1 INFORMACOES E RELACOES - Adaptavel: A organizacio Ausente 57
estrutural de uma tela deve ser construida de forma que sua
arquitetura de informacao faga sentido tanto para quem vé, quanto
para quem ouve o contetdo.

1.3.2 SEQUENCIA COM SIGNIFICADO - Adaptavel:Seja qual for o | Presente 57
método de interacdo a apresentacéo das informacdes da tela deve
ter uma sequéncia légica.

1.3.3 CARACTERISTICAS SENSORIAIS - Adaptavel:Qualquer tipo | Ausente 57
de instru¢éo ou direcionamento ndo deve depender de um formato
especifico, localizagéo espacial, som ou qualquer outra
caracteristica sensorial.

1.4.1 UTILIZACAO DE CORES - Discernivel:Cores ndo devem ser | Ausente 57
utilizadas como Unica maneira de transmitir contetido ou distinguir
elementos visuais.

1.4.2 CONTROLE DE AUDIO - Discernivel: Deve ser fornecida Presente 57
uma forma simples de pausar, deixar mudo ou ajustar o volume para
qualquer audio que toca automaticamente por mais de 3 segundos
na interface.

Fonte: Autores (2023).
Principio Operavel

O segundo principio se refere ao padréo de acessibilidade operavel, que
possui 16 critérios de acessibilidade, identificados com a cor azul. Os critérios
sdo: 1) teclado, 2) sem bloqueio de teclado, 3) ajustavel por limite de tempo, 4)
colocar em pausa, parar ou ocultar, 5) atalhos de teclado por caracteres, 6) trés
flashes ou abaixo limite, 7) ignorar blocos, 8) paginas com titulos, 9) ordem de
foco, 10) finalidade de link, 11) foco visivel, 12) pontos de referéncias fixos, 13)
gestao de acionamento, 14) cancelamento de acionamento, 15) rétulo do nome
e 16) atuacdo em movimento. O principio operavel foi analisado em 08
encontros, sendo trabalhado com os alunos da sequéncia 12 até a sequéncia 41
do aplicativo.

Na opinido do aluno 02, considerando-se os critérios sobre poder corrigir
erros, ele gostaria que o jogo pudesse disponibilizar mais oportunidades de
correcdo dos erros. Certamente, isso se da em virtude de sua deficiéncia, pois 0
aluno possui deficiéncia intelectual grave, ndo sendo alfabetizado, além de que
0 processo de transicdo da letra bastdo para a letra cursiva também néo
aconteceu ainda. O estudante somente reconhece as letras pelas imagens e
apoiado por materiais concretos, como o alfabeto. Essa assertiva € justificada
por Cheiran (2013, p. 29), quando diz que “Pessoas nao alfabetizadas podem ter
dificuldades para entender diversos contetdo do jogo que ndo sejam apoiados
por indicagdes graficas nao textuais”.

O aluno 08 relata que, no inicio, o aplicativo é atrativo, com diversos
cenarios em meio as montanhas e rios. “O aplicativo deveria fornecer mais
opcdes de pausar, avancar, controlar o volume e também de podermos fazer os
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comandos pelo teclado facilitaria muito, e nos sentiriamos mais motivados”. O
aluno 08 possui deficiéncia intelectual grave, encontra-se no processo de nivel
alfabético, mas possui uma boa comunicacdo com as docentes e colegas,
interagindo e socializando com todos. Para Busarello (2016, p. 63), “A motivagao
€ necessaria para garantir a aprendizagem e para avaliar um programa
educativo, pois quando um estudante esta motivado, a efetividade da atividade
aumenta”.

O aluno 02 relata que sua maior dificuldade encontrada € néo ter a tela
de avango para o nivel anterior ou para o préximo. “Sinceramente, isso nao € um
tipo de jogo pensado para alunos como nés, que estamos aprendendo a ler”.
Conforme Carvalho (2019, p. 11), “Somos diferentes. Essa € a nossa condigao
humana. Pensamos de jeitos diferentes, agimos de formas diferentes, sentimos
com intensidade diferentes”. Portanto, um jogo educativo deve ser pensado para
atender a todas as diferengas.

Para o aluno 04, os cenarios poderiam ter uma maior variacao, pois sao
todos iguais, e 0s personagens que falam, pouco se entende, porque suas falas
sdo muito vezes, dificeis de compreender. No aplicativo, ndo ha a opcdo de
pausar 0 jogo automaticamente, sendo que, depois de um certo tempo, 0 jogo
pausa sozinho. Conforme Alves (2015), cada pessoa interpreta o mundo a sua
maneira, em termos de comunicagao, aprendizagem e interacdo com 0S jogos,
necessitando utilizar elementos diferentes, para cada situacdo. Valério Neto et
al. (2020) argumentam sobre as interfaces dos jogos educacionais, que sdo
praticamente todas visuais, impondo barreiras tanto para a inclusdo de alunos
com deficiéncia na escola, quanto na utilizacéo de recursos educacionais que as
auxiliem a melhorar a aprendizagem.

De acordo com o aluno 03, poderia ter fases mais variadas e
audiodescricao, pois ele tem estrabismo, o que |he dificulta enxergar. “As vezes,
peco ajuda para a professora para fazer o som com a boca para que eu possa
marcar a resposta correta”. “Quanto ao Grapho Game, poderia ter uns flashes
gue disparassem automaticamente quando acertamos todas as atividades,
assim iriamos querer continuar a jogar’.

O aluno 06 menciona que néo percebeu, no aplicativo, enquanto jogava,
um titulo para cada tema que iria ser trabalhado naquele nivel, percebendo-o
apenas no inicio de cada sequéncia. Segundo ele, faltou um enunciado que
descrevesse com clareza o conteudo. Destarte, verifica-se a exigéncia de um
jogo apresentar os enunciados de cada atividade de forma clara, pois contribui
com gquem pratica a acdo de jogar. Conforme Schaeffer (2016), tem sido
crescente o uso da gamificacdo na educacéo, apds observado o éxito em outras
areas, pois motiva, atrai e envolve as pessoas.

O aluno 06 observou que ndo da para retornar a fase anterior das
atividades e que as fases passam muito rapido, “Assim ndo conseguimos atingir
0s acertos necessarios para ganhar as recompensas”. Segue explicando que o
aplicativo deveria disponibilizar algum tipo de recurso que mencionasse o0 erro,
pois “Quando realizamos as tarefas de maneira errada, ou um estimulo, poxa
VOCé errou, tente outra vez, assim facilita nosso entendimento. A letra ou a
palavra errada aparecer na cor vermelha, ja ajuda, mas ndo € o suficiente”.
Busarello (2016) diz que um dos focos da gamificacdo, quando se realiza uma
atividade, € conseguir motivar e descobrir habilidades, junto as recompensas
virtuais.
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O aluno 05 diz que o jogo “Até que é bonzinho, facilita a gente na escrita
e na leitura, mas poderia ter a opgéo para o professor ou o0 aluno comecgar na
fase que o aluno esta, por exemplo, pular as letras, silabas e ir direto para as
palavras ou montar frases”. O aluno segue seu relato: “[...] deveriam ter criado
um aplicativo com o jogo que nao precisasse colocar cédigo, eu ndo consigo
memorizar 0s numeros, a professora anotou todos os codigos, senao teria que
criar um novo avatar e comegar tudo de novo”. Os jogos apresentam diferentes
padrdes, em sua maioria trazendo beneficios ao seu usuério, quando criados
com recursos acessiveis, que englobam pessoas independentemente de
possuirem ou ndo uma deficiéncia. Para isso, € preciso que o professor busque
aplicativos coerentes com a realidade dos alunos e, sobretudo, dos objetivos da
aprendizagem.

Concluindo-se, ao se analisar o principio operavel no Grapho Game,
verificou-se que, dos 16 critérios de acessibilidade, 10 estiveram presentes nas
57 sequéncias e 06 ndo estiveram presentes em nenhuma das 57 sequéncias,
conforme Tabela 2.

Tabela 2 - Resultado da Andlise do Principio Operéavel

Critérios Presente ou Sequéncias
Ausente
2.1.1 TECLADO - Acessivel por teclado:Todas as funcionalidades Ausente 57

devem ser acessadas por meio do teclado, ao menos que a
acessibilidade ndo permita o controle por meio de teclado.

2.1.2 SEM BLOQUEIO DE TECLADO - Acessivel por teclado: Ao 57
interagir por meio de teclado, a navegacéo por todos os elementos Ausente

clicaveis devem ocorrer sem que haja bloqueio ou interrupcdes.

2.1.4 ATALHOS DE TECLADO POR CARACTERES - Acessivel Ausente 57

por teclado:Deve -se criar tecla de atalhos utilizando apenas
simples caracteres (exemplo letras ou niUmeros) que podem entrar
em conflito com atalhos ja existentes no sistema. Caso isso ocorra
certas condicdes devem ser atendidas.

2.2.1 AJUSTAVEL POR LIMITE DE TEMPO - Tempo suficiente: Ausente 57
Caso seja definida uma funcionalidade que exija tempo para
execucao e essa nao seja essencial (obrigatéria do ponto de vista
legal), deve -se incluir também uma opcao para desliga-lo ou uma
opcéo para amplia-la.

2.2.2 COLOCAR EM PAUSA, PARAR OU OCULTAR - Tempo Presente 57
suficiente:Qualquer elemento na tela que tenha movimento
automatico ou pisque que dure mais que 5 segundos deve ter um
tipo de controle onde a pessoa que o utiliza pode pausar, parar ou
ocultar.

2.3.1 TRES FLASHES OU ABAIXO LIMITE - Convulsdes e Presente 57
reacOes fisicas: Nenhum conteddo da pagina pisca mais de trés
vezes, por segundo a ndo ser que os flashes estejam em baixo
contraste ou possuam pouco vermelho

2.4.1 IGNORAR BLOCOS - Navegavel: Deve ser fornecido um Ausente 57
tipo de controle para que as pessoas possam ignorar determinados
contelidos repetitivos (exemplo: um menu de navegacéo).

2.4.2 PAGINA COM TITULO - Navegavel:Todas as telas devemter | Presente 57
um titulo principal e que descreva claramente a sua finalidade.
2.4.3 ORDEM DE FOCO-navegavel: A interacdo por elementos Presente 57

focados na tela sempre devera ser sequencial e légico de acordo
com o contelido apresentado.

2.4.4 FINALIDADE DE LINK (AO CONTEXTO) - Navegavel: A Presente 57
finalidade de um link deve ser determinada a partir do texto do
proprio link ou a partir do contexto em torno do link

2.4.7 FOCO VISIVEL-navegavel: Ao interagir por teclado quaisquer | Presente 57
pessoas deve conseguir identificar qual é sua localizagao espacial
na tela através de um foco (visivel) identificador de sua localizacéo.
2.4.13 PONTOS DE REFERENCIAS FIXOS - Navegavel: Sempre Ausente 57
gue houver uma referéncia ou um documento externo (formato de
PDF, repub., etc.) deve-se permitir que a pessoa encontre facilmente
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a respectiva pagina, referenciada através de marcadores
especificos

2.5.1 GESTAO DE ACIONAMENTO - Modalidade de entrada: Ausente 57
Toda a funcionalidade que exige um caminho tétil para ser acionada
(exemplo arrastar com um dedo em uma tela de toque) precisa
também de um método alternativo que facilite a interagéo por quem
ndo consegue efetuar o gesto.

2.5.2 CANCELAMENTO DE ACIONAMENTO - Modalidade de Ausente 57
entrada: E possivel que haja clique ou toque acidental em um
determinado componente e caso a pessoa perceba isso antes de
soltar o botéo clicado ou tocado, ela deve ter uma forma de cancelar
0 acionamento acidental.

2.5.3 ROTULO NO NOME - Modalidade de entrada: Rétulos em Ausente 57
botdes, icones acionaveis ou qualquer controle interativo devem ter
uma descri¢ao significativa tanto para quem vé ou para quem
apenas ouve a informagéo.

2.5.4 ATUACAO EM MOVIMENTO - Modalidade de entrada: Caso | Ausente 57
haja uma funcionalidade que exija a movimentagdo do aparelho
(agitar para desfazer) deve se oferecer uma forma que possibilite o
seu desligamento para evitar o acionamento acidental. Caso essa
fungéo seja essencial, deve oferecer uma alternativa de
acionamento.

Fonte: Autores (2023).
Principio Compreensivel

O terceiro principio se refere ao padrao de acessibilidade compreensivel,
gue contém sete critérios de acessibilidade da cor amarela, conforme o padréo.
Os critérios sao: 1) idioma da pagina, 2) em foco, 3) em entrada, 4) identificagédo
do erro, 5) rotulos e instrucdes, 6) ajuda localizavel e 7) entrada redundante.

Considerando-se os critérios analisados, o aluno 03 relata que, no
comeco, era um jogo bem cativante, e no decorrer das sequéncias, achou-o bem
repetitivo, mas que apesar de ser extenso, aprendeu muita coisa nova ao jogar.
No que se refere ao aplicativo, percebeu que faltou o recurso da legenda, que
trouxesse a fala dos narradores, de forma natural, ou seja, por vezes, é
necessario escutar o audio varias vezes, para poder entender o que esta sendo
falado. Os aplicativos devem oferecer aos seus usuarios formas faceis de serem
compreendidos, e dispor de uma linguagem clara para poder chegar aos
objetivos esperados. Com isso, os autores Meira e Blikstein (2020), ressaltam
gue o jogo digital se evidencia como uma linguagem e como um ambiente que
traz potencialidades para atos de aprender e ensinar.

O aluno 08 notou que o aplicativo ndo possui nenhum botéo para trocar
a ordem das letras, palavras ou frases, e nem clicar em “OK”. Se vocé clicou
errado, sem perceber, ja era. “O bom do aplicativo é que ele apresenta sempre
0 mesmo padrao de texto, isto ajuda a ndo nos perdemos, e 0 jogo nao fica
poluido com tanta informagao ou imagem”.

De acordo com o aluno 06, “As ultimas fases me pegaram de surpresa,
a professora disse que seriam 49 e foi até a sequéncia 57, ai complicou porque
era pra montar frases e nem sequer apareceu um exemplo abaixo mostrando a
frase montada para que pudesse se guiar”. O aluno prosseguiu: “O que facilitou
foi que a professora escrevia no papel a maneira correta que a frase deveria ser
montada e eu ia arrastando as letras e montando seguindo a ordem de escrita
dela”. O aplicativo, quando os alunos erravam, emitia um som, e assim aparecia
a letra da cor vermelha, notificando o erro, e se acertavam, aparecia a letra da
cor verde. Segundo Busarello (2016, p. 51), “E essencial que o ambiente
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promova a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de decisao
e recompensa por parte dos sujeitos”.

Por fim, ao se analisar o principio compreensivel, verificou-se que, dos
07 critérios de acessibilidade, 04 estiveram presentes nas 57 sequéncias e 03
nao estiveram presentes em nenhuma delas, como demonstra Tabela 3.

Tabela 3 - Resultado da Andlise do Principio Compreensivel

Critérios Presente ou Sequéncias
Ausente
3.1.1 IDIOMA DA PAGINA - Legivel: Declarar adequadamente o Ausente 57

idioma da tela faz com que os leitores de telas utilizem uma
entonacao correta para citar conteudo.

3.2.1 EM FOCO - Previsivel: Nenhuma mudanga textual que possa Presente 57
desorientar alguém deve ocorrer a partir do foco em qualquer
elemento na interface (exemplo abertura de uma janela modal) sem
que ocorra uma confirmagéo direta (exemplo um botéo de
confirmacéao).

3.2.2 EM ENTRADA - Previsivel:Nenhuma mudanga contextual que | Presente 57
possa desorientar alguém deve ocorrer quando houver uma
interacdo em um campo de entrada de dados (exemplo elementos
de formul&rios) sem gque ocorra uma confirmagao direta (exemplo um
botéo de confirmagéo).

3.3.1 IDENTIFICACAO DO ERRO - Assisténcia e entrada: Sempre | Presente 57
que uma mensagem de erro for exibida ela deve identificar
claramente qual € o elemento que gerou o erro de forma visual
(exemplos mudanga de cor no elemento, icone de alerta e uma
mensagem em texto).

3.3.2 ROTULOS E INSTRUGOES - Assisténcia e entrada: Todos Ausente 57
os rétulos devem descrever claramente e sem ambiguidade as
finalidades dos campos de formularios.

3.3.6 AJUDA LOCALIZAVEL - Previsivel: Deve-se obter de uma Ausente 57
forma simples ajuda humanizada.
3.3.9 ENTRADA REDUNDANTE - Assistente e entrada: Durante o Ausente 57

preenchimento de um formulario dividido em etapas qualquer dado
inserido deve ser solicitado apenas uma vez durante o processo a
ndo ser que seja essencial (exemplo inser¢éo de senha para
confirmacéo).

Fonte: Autores (2023).
Principio Robusto

O quarto principio € o robusto, que apresenta dois critérios de
acessibilidade da cor verde, também com descri¢cao do nivel A. Os critérios séo:
1) analise do cédigo, e 2) nome, funcao e valor.

Considerando-se os dois critérios observados, o aluno 08 sentiu falta de
um link, no aplicativo, que contivesse as instru¢cdes de cada nivel do jogo, pois
assim facilitaria 0 entendimento, sendo possivel jogar sozinho, sem que a
professora tivesse sempre ao lado. Conforme Busarello (2016), para que o aluno
ndo se sinta frustrado e desista de executar a tarefa, é importante que, ao se
planejarem as atividades, o professor escolha aquelas que estejam no mesmo
nivel de habilidades do suijeito.

O aluno 09 achou o jogo muito dificil, principalmente na parte que se
chega a montagem das frases, pois o estudante relata que ndo sabe ler, tendo
gue colocar vérias vezes o audio para escutar e ndo aparece nenhuma janela
com alguém repetindo as frases. Para Trentin (2018), a construcao do
desenvolvimento individual da crianca com deficiéncia intelectual ndo esta
relacionada a sua faixa etaria, mas as experiéncias que a crianca vivencia.
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O aluno 10 e a professora perceberam que o aplicativo ndo conta com
nenhuma ajuda de nenhum mecanismo, como um numero de telefone, alguém
gue se possa conversar online para tirar as duvidas, um formulario ou até mesmo
um e-mail. Quando havia duvidas, a professora fazia a busca na internet, mas
encontrava poucas informacdes. Nessa analise, os alunos 08, 09 e 10 tiveram o
mesmo ponto de vista, pontuando que o aplicativo ndo dispée de nenhum
cbdigo para manter a estrutura do jogo e seu conteudo. O aplicativo também né&o
oferece titulos, subtitulos ou palavras destacadas em um tamanho maior ou em
cor diferente, assim como ndo apresenta imagens ou tabelas que facilitem o
aprendizado e a memorizacdo do conteudo pelo usuario com necessidades
especiais. Portanto, nas sequéncias demonstradas e na analise de todo
aplicativo, verificou-se que os dois critérios do principio robusto ndo estiveram
presentes em nenhuma das 57 sequéncias, conforme Tabela 4.

Tabela 4 - Resultado da Analise do Principio Robusto

Critérios Presente ou Sequéncias
Ausente
4.1.2.1 ANALISE (CODIGO) - Compativel: Deve ser fornecido Ausente 57
cbdigo semanticamente correto e sem erros significativos.
4.1.2.2 NOME, FUNCAO E VALOR - Compativel:Toda a tecnologia | Ausente 57

assistivas faz uso das propriedades de nome, fun¢éo e valor para
identificar adequadamente os elementos padronizados do HTML.
Qualquer componente customizado deve trazer essas marcacdes de
forma adequada.

Fonte: Autores (2023).
4. Consideracdes finais

A utilizacdo de recursos digitais na educacéo, atualmente, apresenta
novas formas de comunicacao, interacdo e protagonismo, contribuindo com a
aprendizagem dos estudantes de maneira inovadora.

As politicas publicas desenvolvidas, com vistas a melhorar a
aprendizagem de todos os estudantes, ofereceram diferentes tecnologias para
as praticas pedagdgicas, sobretudo no periodo de pandemia da COVID-19. Foi
0 caso do aplicativo Grapho Game, ofertado aos professores, por meio do
Programa Tempo de Aprender.

O crescente quantitativo do numero de matriculas de alunos da
Educacao Especial nas escolas brasileiras, faz com que as tecnologias digitais
escolhidas devam conter recursos de acessibilidade, para que todos os
estudantes possam usufruir dos beneficios que o aplicativo possa oferecer.

Considerando-se a analise dos resultados obtidos neste estudo, €
possivel chegar a algumas conclusbes quanto a acessibilidade do Grapho
Game. Ha, no aplicativo, uma presenca precaria de recursos de acessibilidade
para estudantes com deficiéncia intelectual e outras deficiéncias, haja vista que
dos 34 critérios de acessibilidade analisados, somente 12 se encontram
presentes, 21 se encontram ausentes, e um contém alguns recursos presentes,
ou seja, possui audio, mas ndo possui video. Para além dessas limitacdes, foram
encontradas outras com muita frequéncia, como o fato de o aplicativo “travar”
muitas vezes, além de néo fornecer instrucbes de como jogar e ndo apresentar
a descricéao do conteudo.
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Para além da questdo de acessibilidade, percebeu-se que a utilizacéo
do Guia de Consulta Rapida do WCAG 2.1 serviu de parametro para se analisar
todas as sequéncias do aplicativo, ou seja, as 57 sequéncias, baseando-se nos
04 principios e nos 34 critérios, mesmo levando-se em conta ter sido utilizado o
menor nivel de acessibilidade, nivel A. O Guia de Consulta Rapida, utilizado para
a analise, dispbe de critérios que contribuem para dar acessibilidade a todas as
pessoas.

O aplicativo Grapho Game, na percepcéao dos estudantes pesquisados,
em termos de personagens, cendrios e tipos de exercicios é demasiadamente
repetitivo. Ademais, apresenta audio com baixa qualidade, falta de feedback em
muitas sequéncias, dificuldade para o usuério sair do aplicativo e retornar da
sequéncia em que parou, somando-se ao fato de o jogo ser muito extenso,
tornando-se cansativo para seus usuarios.

Por fim, pode-se concluir, tendo como base os resultados encontrados,
gue o aplicativo Grapho Game ndo apresenta recursos de acessibilidade que
auxiliem estudantes com deficiéncia intelectual. Nesse sentido, é oportuno que
guando se fagcam politicas publicas e se disponibilizem tecnologias digitais para
a educacao, como o Grapho Game, haja uma andlise criteriosa do recurso, a fim
de garantir a acessibilidade dos materiais pedagdgicos, atendendo as
necessidades dos estudantes. Portanto, entende-se que a pesquisa atingiu o
objetivo proposto.

A pesquisa apresenta uma limitagdo ao ter realizado a analise de
acessibilidade do aplicativo, apenas no nivel A, do Guia de Consulta Rapida
WCAG 2.1. Entretanto, a limitacdo apresenta-se como perspectiva de pesquisa
futura ao considerar a analise do aplicativo Grapho Game nos outros dois niveis
do Guia.
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