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Resumo: Este artigo tem como objetivo investigar a acessibilidade em Objetos de Aprendizagem
voltados para pessoas com deficiéncia, com énfase nas pessoas com Sindrome de Down. Foram
utilizadas como referéncia tedrica a Lei Brasileira de Inclusdo, as Diretrizes de Acessibilidade e as
heuristicas de usabilidade de Nielsen. A metodologia adotada envolveu estudo de caso com
participantes da Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais na cidade de Jodo Pessoa, avaliando
diferentes Objetos de Aprendizagem segundo critérios de acessibilidade, usabilidade e aspectos
pedagdgicos. Os resultados demonstraram que, quando os recursos sao bem planejados, as pessoas
com Sindrome de Down conseguem interagir com eficiéncia e autonomia. O Objetos de Aprendizagem
“Ler e Contar” foi o mais bem avaliado, principalmente pelo uso de interface simples, estimulos visuais
e sonoros adequados. Como contribui¢cdo, sdo apresentadas diretrizes para o desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem acessiveis que considerem a diversidade de perfis dos usudrios. Este estudo
reforca que a acessibilidade digital é um direito e uma condi¢do essencial para a inclusdo educacional,
contribuindo significativamente para a autonomia, aprendizado e qualidade de vida das Pessoas com
Deficiéncia.

Palavras-chave: acessibilidade digital; inclusdo; objetos de aprendizagem; Sindrome de Down.

Abstract: This article's main objective is to investigate accessibility in Learning Objects aimed at people
with disabilities, with an emphasis on people with Down Syndrome. The Brazilian Inclusion Law, the
Accessibility Guidelines and Nielsen's usability heuristics were used as theoretical references. The
methodology adopted involved a case study with participants from APAE-JP, who evaluated different
Learning Objects according to accessibility, usability and pedagogical aspects. The results
demonstrated that, when the resources are well planned, people with Down Syndrome can interact
efficiently and autonomously. The Learning Objects “Reading and Counting” was the best evaluated,
mainly due to the use of a simple interface and adequate visual and audio stimuli. As a contribution,
guidelines are presented for the development of accessible Learning Objects that consider the diversity
of user profiles. This study reinforces that digital accessibility is a right and an essential condition for
educational inclusion, contributing significantly to the autonomy, learning and quality of life of People
with Disabilities.

Keywords: digital accessibility; inclusion; learning objects; Downsyndrome.
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1 INTRODUGAO

A inclusdo de pessoas com deficiéncia é fundamental para minimizar as desigualdades
sociais que ainda existem na sociedade. Por muito tempo, pessoas com deficiéncia
enfrentaram e continuam enfrentando barreiras para a realizagdo de suas atividades diarias.

A aprovacdo da Lei Brasileira de Inclusdo (Brasil, 2015) tem como objetivo garantir e
promover, de forma igualitaria, o exercicio da liberdade e dos direitos basicos as pessoas com
deficiéncia. Além disso, essa Lei tem tido avancos significativos, assegurando o acesso aos
recursos tecnolégicos e assim possibilitando as pessoas com deficiéncia autonomia e melhor
qualidade de vida.

A cada dia, inovacdes tecnolégicas sdao desenvolvidas para melhorar a experiéncia dos
usudrios. No entanto, conforme Sens e Pereira (2015) destacam, apesar do crescimento
exponencial da industria digital, Pessoas com Deficiéncia (PcD) fazem parte do publico
consumidor que ainda ndo é totalmente atendido. Elas enfrentam dificuldades para encontrar
produtos que se adequem as suas condicdes fisicas, cognitivas ou motoras.

Nesse contexto, os conceitos de acessibilidade e inclusdo estdo intimamente

relacionados. Segundo Godinho (2010, p. 21), em sua tese de doutorado:

A Acessibilidade consiste na facilidade de acesso e de uso de ambientes, produtos e
servicos por qualquer pessoa e em diferentes contextos. Envolve o Design Inclusivo,
oferta de um leque variado de produtos e servigos que cubram as necessidades de
diferentes populagdes (incluindo produtos e servicos de apoio), adaptagdo, meios
alternativos de informagdo, comunicagdo, mobilidade e manipulagéo.

Dessa forma, a acessibilidade pode ser entendida como um conjunto de medidas que
garantam o acesso das pessoas com deficiéncia tanto ao ambiente fisico quanto digital de
forma auténoma e segura.

De acordo com Estabel, Moro e Santarosa (2006), a busca da autonomia do sujeito
passa pela relacgdo com o outro, constituido socialmente no meio cultural, nas relagdes
interpessoais, para o plano intrapessoal, por meio da aprendizagem, gerando o
desenvolvimento, garantindo a pessoa a superacdo das suas limitacdes e inclusdo na
sociedade. Assim, para que a pessoa com deficiéncia tenha autonomia e seja incluida na
sociedade, sdo necessarias, por meio das tecnologias, a acessibilidade e a interacdo com o
outro.

No ambiente digital, a acessibilidade engloba varios recursos para tornar esse

ambiente acessivel para todas as pessoas, com ou sem deficiéncia, e independentemente da
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tecnologia utilizada. Dessa forma, é possivel realizar varias atividades de forma remota,
facilitando principalmente para a Pessoa com Deficiéncia que, em alguns casos, ndo
conseguiria realizar essas atividades devido a limitacdes de deslocamento.

Assim, este artigo tem como objetivo investigar a acessibilidade em Objetos de
Aprendizagem (OA) voltados para pessoas com deficiéncia, com énfase nas pessoas com
Sindrome de Down (SD). O estudo propde discutir os principais desafios enfrentados por este
publico no uso de tecnologias educacionais, assim como apresentar solucdes e diretrizes para

o desenvolvimento de recursos mais acessiveis.

2 ACESSIBILIDADE EM OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA PESSOAS COM DEFICIENCIA

A Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Brasil, 2015) define
acessibilidade como a “possibilidade e condicdo de alcance para utilizagdo, com seguranca e
autonomia” de produtos, servigcos e espacos por PcD. A acessibilidade, portanto, é um direito
fundamental e uma condicdo para o exercicio da cidadania plena.

Segundo Godinho (2010), acessibilidade engloba aspectos de design inclusivo,
mobilidade, comunicag¢ao, informacao e tecnologia assistiva. A acessibilidade digital deve ser
compreendida como a aplicacdo de tais principios em ambientes virtuais.

Segundo a NBR 9050 (ABNT, 2015), acessibilidade é definida como “possibilidade e
condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para utilizacdo, com segurancga e autonomia,
de espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e
comunicacao, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como outros servicos e instalacoes
abertos ao publico, de uso publico ou privado de uso coletivo, tanto na zona urbana como na
rural, por pessoa com deficiéncia ou mobilidade reduzida”.

Na definicdo de Amiralian et al. (2018), deficiéncia é a “perda ou anormalidade de
estrutura ou funcgdo psicoldgica, fisiolégica ou anatdmica, tempordria ou permanente".
Incluem-se nessas a ocorréncia de uma anomalia, defeito ou perda de um membro, érgao,
tecido ou qualquer outra estrutura do corpo, inclusive das funcdes mentais”.

Segundo a Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (2005, p. 156) “é
considerada pessoa com deficiéncia a que se enquadra nas seguintes categorias: deficiéncia
fisica; deficiéncia auditiva; deficiéncia visual; deficiéncia mental e deficiéncia multipla”.

De acordo com o Censo Demografico do IBGE (2010), pelo menos 45 milhdes de

pessoas declararam ter pelo menos um tipo de deficiéncia, seja visual, auditiva, motora,
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mental/intelectual. Mesmo correspondendo a quase um quarto da populagdo brasileira, essas
pessoas ainda enfrentam uma realidade social que ndo estd devidamente preparada ou
adaptada para atender as suas necessidades. Com isso, percebe-se que, mesmo com leis que
assegurem a acessibilidade para todos, no Brasil, essas leis ndo sdo colocadas em pratica, seja
por brechas encontradas na lei ou pela auséncia de fiscalizacdo sobre o seu cumprimento
(Santos et al., 2018).

Na década de 1990, com a popularizacdo da internet e a construcdo de espacos
informacionais de cidadania, dois consdrcios mundiais: O World Wide Web Consortium (W3C),
ou Consdrcio para a WEB e Iniciativa para a Acessibilidade na Rede (WAI) se tornaram os
principais responsdveis pela construcdo de ambientes informacionais acessiveis e
estabelecem os padrées que sistemas computacionais deveriam seguir para serem
considerados acessiveis.

Conforme o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, art. 3, paragrafo | (Brasil, 2019, p. 9):

Acessibilidade é a possibilidade e condigdo de alcance para utilizagdo, com seguranga
e autonomia, de espagos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificagGes,
transportes, informagdo e comunicagao, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem
como de outros servigos e instalagGes abertos ao publico, de uso publico ou privados
de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida.

Dessa forma, a acessibilidade deve ser um atributo essencial para que qualquer pessoa,
com deficiéncia ou ndo, possa utilizar esse artefato e satisfazer as suas necessidades.

Sampaio e Almeida (2010) afirmam que o uso de Objetos de Aprendizagem também
contribuiria para alcancar o ideal de equidade na educacdo. Especificamente no desafio da
acessibilidade, esses recursos apoiaram os aprendizes com necessidades educacionais
especiais. O tema da acessibilidade tem tomado forga, especialmente apds a Declaracao de
Salamanca, em 1994 (Unesco, 1998), que pretendeu assegurar a educacdo das pessoas com
necessidades especiais como parte do sistema educacional. Aliado a isso, o Artigo 26 da
Declaracdo Universal dos Direitos Humanos dispOe que o acesso aos estudos superiores deve
estar aberto a todos, em plena igualdade.

Dias (2003, p. 111) considera que:

Por defini¢do, acessibilidade é uma categoria de usabilidade. Um software ou pagina
da web que n3do é acessivel a uma determinada pessoa tdo pouco pode ser
considerado eficaz, eficiente ou mesmo agradavel a essa pessoa. Assim como os
fatores de usabilidade (flexibilidade e eficiéncia de uso; controle do usuario;
consisténcia; entre outros), a acessibilidade esta relacionada ao contexto de uso, isto
é, ao ambiente operacional de uso e as tarefas, necessidades e preferéncias dos
usudrios tipicos.
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Diante desse contexto, a acessibilidade em OA deve ser implementada desde seu

projeto de criagdo, adaptando-se as necessidades do publico-alvo.

3 AVALIAGAO DE ACESSIBILIDADE DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA PESSOAS COM
SINDROME DE DOWN

Para avaliar os Objetos de Aprendizagem, tomamos como base as Diretrizes de
Acessibilidade Cognitiveand Learning Disabilities Accessibility Task Force (COGA) ou Forca
Tarefa de Acessibilidade para Deficiéncias Cognitivas e de Aprendizagem (W3C, 2021). O COGA
é uma forca tarefa do Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), que visa garantir que os
conteudos sejam inclusivos para todas as pessoas, independentemente de suas capacidades
cognitivas e de aprendizagem.

De acordo com Carneiro e Silveira (2012), existem quatro principios basicos para tornar
o conteudo acessivel para qualquer pessoa, principalmente as que tém algum tipo de
deficiéncia. Sao eles:

a) Perceptivel —as informagdes e os componentes da interface do usudrio devem ser

apresentdveis de forma evidente;

b) Operdvel — os componentes da interface do usuario e a navegacdo devem estar
operacionais;

c¢) Compreensivel — as informacdes e a operacdo da interface do usuario devem ser
compreensiveis;

d) Robusto— o conteudo deve ser robusto o suficiente para ser interpretado de forma
confiavel por uma ampla variedade de agentes de usuarios, incluindo tecnologias
assistivas.

Baseado nesses principios, o COGA oferece diretrizes que ajustam o desenvolvimento
de recursos online para atender as necessidades particulares de pessoas com deficiéncias
cognitivas e de aprendizagem, abrangendo condi¢des como o autismo, declinio cognitivo
associado ao envelhecimento, afasia, transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade,
deficiéncia intelectual, dislexia e comunicacdo ndo verbal.

As diretrizes de acessibilidade COGA estabeleceram oito objetivos para as pessoas com
deficiéncias cognitivas e de aprendizagem utilizarem os conteudos (Gala, 2023):

1. Ajudar pessoas usuarias a entender o que as coisas sdo e como usa-las por meio de

icones, simbolos, termos e padrdes de design ja familiares as pessoas usuarias, sem que
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precisem aprender novos. Pessoas com deficiéncias cognitivas e de aprendizagem
frequentemente necessitam de padrdes comuns de comportamento e design. Por exemplo,
utilize a convencdo padrdo para hiperlinks (sublinhado e azul para nao visitados; roxo para
visitados).

2. Ajudar pessoas usudrias a encontrar o que precisam mediante a navegacao clara e
facil de seguir, com indicagBes visuais, como icones. Titulos claros, limites e regides também
ajudam as pessoas a entender o design da pagina.

3. Optar por conteudos claros, como palavras simples, frases curtas e blocos de texto,
imagens claras e videos faceis de entender.

4. Ajudar pessoas usudrias a ndo cometer erros. Mesmo se erros ainda acontecerem,
facilite a sua correcao.

5. Ajudar pessoas usudrias a focar e evitar distracdao na realizacdo das tarefas.

6. Garantir que a realizacdo de processos ndao dependa de meméria. Oferecer uma
opc¢ao mais facil para pessoas que precisam dela.

7. Oferecer ajuda e suporte, facilitando o acesso a ajuda humana. Além disso, mostrar
diferentes maneiras de compreender o conteudo. Graficos, resumos de documentos longos,
adicdo de icones a titulos e links, além de alternativas para nimeros sao todos exemplos de
ajuda e suporte adicionais.

8. Garantir que seu site possa ser adaptado e personalizado, oferecendo um conjunto
de alternativas, tornando o esforco por parte da pessoa usudria menor e sua experiéncia
melhor.

Assim, a acessibilidade intenta facilitar o acesso aos servicos, adaptando-se as
necessidades de cada PcD; promover igualdade, para que todos tenham acesso aos servicos e
ferramentas disponibilizados atualmente pelas tecnologias digitais; e derrubar as barreiras da
exclusdo digital e possibilitar o acesso igualitario.

O Quadro 1 apresenta um resumo relacionando os objetivos descritos no COGA que

compdem cada principio elencado nas diretrizes de acessibilidade WCAG.

Quadro 1 - Diretrizes de Acessibilidade WCAG (Baseada no COGA)
Principios Objetivos
1. Ajudar pessoas usuadrias a entender o que as coisas sdo e Como usa-
las.
2. Ajudar pessoas usuarias a encontrar o que precisam.
3. Optar por conteudos claros (texto, imagens e videos).

PRINCIPIO 1: PERCEPTIVEL

PRINCIPIO 2: OPERAVEL
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4. Ajudar pessoas usudrias a ndo cometer erros.

5. Ajudar pessoas usuarias a focar.

6. Garantir que a realizagdo de processos ndao dependa de memodria.
7. Oferecer ajuda e suporte.

PRINCIPIO 4: ROBUSTO 8. Garantir que seu site possa ser adaptado e personalizado.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

PRINCiPIO 3: COMPREENSIVEL

O Quadro 1 foi utilizado juntamente com as heuristicas de Nielsen e caracteristicas de
carater pedagodgico para elaborar o questionario utilizado para avaliar os objetos de

aprendizagem.

4 METODOLOGIA

Para avaliar a usabilidade e a acessibilidade, foi elaborado um questionario composto
por 16 itens avaliativos, englobando aspectos funcionais e pedagdgicos, com os seguintes
dados: identificacdo do perfil do usuario, lista de atividades a serem realizadas pelo usuario
ao utilizar o OA, questdes afirmativas sobre usabilidade e acessibilidade, além de questdes
relacionadas ao aprendizado.

As questOes sobre usabilidade e acessibilidade foram retiradas/adaptadas das
heuristicas de Nielsen e das diretrizes de acessibilidade COGA e as questdes relacionadas ao
aprendizado foram retiradas das caracteristicas pedagdgicas necessdrias para
desenvolvimento dos OA.

Este questionario foi aplicado a pessoas com Sindrome de Down na Associacao de Pais
e Amigos de Excepcionais (APAE), na cidade de Joao Pessoa.

Com base no questionario, foi criado o Quadro 2, relacionando as a¢des afirmativas e

o aspecto avaliado da usabilidade, acessibilidade e de carater pedagdgico.

Quadro 2- Aspectos Avaliados

Afirmagdo Aspecto Avaliado
Al O OA fornece feedback (resposta) adequada durante o uso V|S|b|||das?;::1:tatus do
A2 O OA tem uma boa interagdo, permitindo que eu me sinta confortavel ao | Flexibilidade e eficiéncia
utiliza-lo, independentemente do meu nivel de aprendizado de Uso

O OA utiliza selegcdo de menu, botGes ou interfaces de controle do usuario

. . . . .. . . Comando orientado por
A3 de forma clara e facil de usar, reduzindo a necessidade de digitar ou inserir P

Selegdo
dados manualmente ¢
A4 O OA me ajuda a entender e corrigir os erros que cometi durante o uso Prevencgdo de erros
AS O OA organiza o conteiudo de maneira otimizada, permitindo facil Organizagao do
visualizagdo em uma Unica tela Conteudo

A6 | As cores do OA criam um ambiente visual agradavel Representagao Visual
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A7 | O ambiente visual facilita o aprendizado Representacgdo visual
Reconhecimento em vez
de memorizagdo

A8 | E possivel associar imagens a atividades a serem executadas

O OA apresenta uma navegagdo clara e funcionalidades que me ajudam a
encontrar o conteldo desejado durante a utilizagao

10 O texto no aplicativo é apresentado de forma legivel e compreensivel Legivel
O OA possui um layout previsivel e suas funcionalidades sdo consistentes

A9 Navegavel

ALl e faceis de entender Previsivel

Al12 | A mudanca de atividades pode ser realizada facilmente Alternancia de atividades
A13 | O OA me ajudou na aprendizagem Interagao

Al14 | O OA me possibilitou realizar as atividades sozinho(a) Autonomia

A15 | Consigo realizar a mesma tarefa sem ajuda Cognigdo

Al1l6 | Por meio do AO, consigo realizar tarefa em grupo Cooperagdo

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para essa avaliacdo, foram selecionados cinco OA de acordo com os seguintes critérios:
a) Disponibilidade de investimento da instituigao;
b) Facilidade de uso;
c) Reforco aos componentes essenciais para alfabetizacdo trazidos pela Politica
(PNA); e
d) Conceitos e teorias que embasam as atividades oferecidas em consonancia com
aquelas adotadas na instituicao.
Além desses, um critério importante foi avaliar os OA utilizados na APAE Jo3o Pessoa.
Dentre os OA existentes, foram selecionados: Ler e Contar, Silabando, GraphoGame, Somar e

EscolaGames.

5 AVALIACAO E RESULTADOS

Participaram do estudo 11 pessoas com SD, com idades entre 26 e 35 anos. Dessas,
82% nao eram alfabetizadas. A maioria utilizava dispositivos médveis em casa para
entretenimento, mas nunca havia utilizado OA com objetivos educacionais.

Com base no Quadro 02, foi realizada a avaliagdo com o publico-alvo. Foi utilizada a
observacdo direta e, a medida que eles realizavam as atividades, eram feitas as anotacées,
observando cada afirmacdo estabelecida.

Em algumas sessGes, o desenvolvimento da atividade no laboratério foi realizado em
dupla. Mas em nenhum momento essa op¢ao prejudicou o andamento da pesquisa.

Inicialmente, foram apresentados os dados do perfil do publico-alvo desta pesquisa.
Os dados apresentados no Grafico 1 indicam uma predominancia do sexo feminino, bem como

uma maior concentrac¢do na faixa etdria de 26 a 35 anos.
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Grafico 1- Perfil dos participantes

Sexo Idade

H Masculino
M Ente 18 e 25

M Entre 26 e 35
= Acima de 35

® Feminino

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Desses 11 participantes, dois (18%) conseguiram realizar todas as atividades sozinhos,
sete (64%) conseguiram realizar com ajuda e dois (18%) conseguiram parcialmente, com
ajuda. A dificuldade em realizar as atividades por esse publico pode ser atribuida ao uso do
mouse na utilizacdo dos OA.

A avaliacdo de usabilidade, acessibilidade e pedagdgica foi realizada para cada um dos
OA selecionados. Ndo houve uma lista de tarefas a ser executada, visto que cada participante
reagia de um modo diferente ao utilizar o AO. Isso pode ser confirmado por Souza et al. (2022,
p. 7), apontando que o processo de aprendizagem das pessoas com deficiéncia geralmente é
mais lento e requer mais atencdo com atividades diferenciadas, dentro do seu tempo e que
mais Ihe chama atencao.

O Grafico 2 apresenta os resultados da avaliacdo de usabilidade baseada nos aspectos

de 1 a 8 do Quadro 2.

Grafico 2 - Avaliacdo de usabilidade

12
Al
10 - EA2
8 - -  mA3
6 - . mA4
4l  mAS
H A6
2 - |
mA7
0" A8
Silabando Somar EscolaGames GraphoGame Ler e Contar

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Sobre o aspecto Al, a visibilidade do status do sistema, segundo Passos e Correira
(2018), a interface deve sempre informar ao usudrio sobre o que estd acontecendo. Como

observado no Grafico 2, este aspecto teve uma boa aceitacdo em todos os OA avaliados.
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Com relagdo ao aspecto A2, flexibilidade e eficiéncia de uso, quando o OA deve ser facil
para o uso (Nielsen, 2002), apenas no OA Ler e Contar teve uma aceitacdo de 100% dos
participantes. Nos OA GraphoGame e EscolaGames, alguns participantes tiveram dificuldades
de entendimento, demandando ajuda, uma vez que é preciso aten¢do na execugao das
atividades.

J& no aspecto A3, comando orientado por sele¢do, por ter atividade que precisava
“digitar” e “clicar e arrastar”, alguns participantes, devido a seu perfil e a falta de dominio do
mouse, ndo conseguiram realizar as atividades.

Para o aspecto 4, prevencdo de erros, em todos os OA, os participantes tiveram
dificuldade, visto que, ao cometerem um erro, recebiam alerta de erro, mas nao sabiam como
corrigir ou ndo havia essa opc¢do. Segundo Nielsen (2002), a interface deve estar apta
a prevenir qualquer tipo de a¢cdo descuidada do usudrio.

Avaliando o aspecto 5, organizacdo do conteudo, apenas o OA EscolaGames nao
possibilita a visualizacdo em uma Unica tela, sendo necessario utilizar a barra de rolagem para
visualizar todas as atividades existentes.

Com relacdo a representacao visual, avaliando os aspectos 6 e 7, o Ler e Contar e o
EscolaGames por terem cores mais alegres, em um primeiro momento, prenderam mais a
atencdo dos participantes. Mas, a medida que realizavam as atividades, especialmente
aquelas que necessitavam de mais tempo, as cores causavam cansago e, consequentemente,
desinteresse em realizar as atividades. Por ter uma cor sélida (vermelha), o Somar foi menos
eficiente em prender atencdo dos participantes. Mesmo Carvalho e Meirinhos (2015)
ressaltando que o suporte visual desperta a curiosidade, motivacao, interesse e criatividade,
observou-se o tempo de exposicdo a tela, visto que, segundo o Movimento Down (2023), as
criangcas com SD tém maior tendéncia a apresentar problemas de visdo. Nesse caso, é
recomendado intercalar as atividades no computador e as atividades sem o seu uso.

Ja no aspecto 8, reconhecimento em vez de memorizagao, o Ler e Contar e o Silabando
obtiveram melhor avaliacdo, permitindo uma quantidade maior de participantes associando
as atividades as imagens existentes no OA. Isso porque as imagens sao figuras conhecidas e,
como afirma Troncoso (1998), é necessario que esse estimulo visual seja acompanhado de
significado para o aluno.

No geral, os resultados mostram uma avaliacdo positiva para o OA Ler e Contar com

uma maior aceita¢do do publico-alvo.
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Os aspectos de 9 a 12 avaliaram a acessibilidade dos cinco OA.

Avaliando o aspecto 9, de acordo com Passos e Correia (2018), as informacGes devem
estar sempre disponiveis e em evidéncia. Como pode ser visto no Grafico 3, os participantes
tiveram mais dificuldade ao utilizar o OA Somar, uma vez que eles precisam saber os nimeros
de 0 a 9 para interagir com o Objeto de Aprendizagem.

Para avaliar o aspecto 10, legibilidade, apenas os dois participantes alfabetizados
responderam sem necessitar ajuda.

Ja no aspecto 11, dentre os OA avaliados, apenas o Somar foi considerado “dificil de
entender”, pelos motivos ja apresentados.

Avaliando o aspecto 12, para a mudanca de atividades, o EscolaGames e o Ler e Contar
foram os melhores avaliados, por serem mais interativos.

Com relagdo a analise de acessibilidade, pode-se concluir que o OA Ler e Contar teve
maior aceitacdo, com exce¢dao da afirmacdao A10 (Diretriz Legivel), em que apenas os 2
participantes alfabetizados conseguiram entender os textos existentes nos AO. O OA Somar
obteve menor aceitacdo dos participantes, visto que é necessdrio saber os numeros de 1 a9

para utiliza-lo de forma eficiente.

Grafico 3 - Avaliacdo de acessibilidade
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

O Gréfico 4 relaciona as questdes pedagdgicas baseadas nos aspectos 13 a 16. Por
serem mais intuitivos e ja serem utilizados na APAE-JP, tendo os participantes mais
familiaridade, os OA Ler e Contar e EscolaGames foram os mais bem avaliados. Porém, o
Silabando permitiu que os participantes conhecessem as vogais e conseguissem identifica-las

nas palavras.
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Grafico 4 - Aspectos pedagogicos
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em resumo, do ponto de vista dos OA selecionados, os resultados foram analisados em
trés dimensdes: Usabilidade — O OA “Ler e Contar” obteve os melhores indices nos critérios
de visibilidade do sistema, flexibilidade de uso e estética visual. A dificuldade no uso do mouse
afetou o desempenho em atividades que exigiam arrastar ou clicar com precisdo;
Acessibilidade — Os critérios mais criticos foram legibilidade de textos e necessidade de
conhecimento prévio (como saber os nimeros para usar o OA Somar). A navegacgao clara e a
personalizacdo foram mais bem avaliadas no “EscolaGames”; e Pedagogia —A associacdo entre
imagens e atividades foi essencial para a compreensao e execucdo das tarefas. O recurso
sonoro foi decisivo para o sucesso das atividades dos participantes ndo alfabetizados.

Um dos maiores problemas encontrados pelos usudrios foi quanto ao tempo de
processamento dos OA, algumas vezes devido a configuracdo da maquina, outras por
problemas de conexdo com a internet.

Para tentar amenizar esses problemas relatados pelos participantes e observados pela
pesquisadora, foram propostas algumas diretrizes, resultado dessa pesquisa, que podem
auxiliar no aprendizado e no uso dos OA com base nos principios investigados. S3o elas:

a) Evitar excesso de cores e estimulos visuais conflitantes;
b) Priorizar textos curtos, objetivos e em voz ativa;

c) Inserir imagens representativas e conhecidas;

d) Garantir feedback sonoro nas agdes;

e) Oferecer ajuda contextual com audio e icones;

f) Incluir opg¢des de controle por toque e por teclado;

g) Prever correcBes de erros com explicagdes simples;

h) Criar atividades curtas, objetivas e com incentivo ao final.
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Com essa pesquisa, conseguimos identificar vantagens e desvantagens de cada um dos
OA, verificar quais aspectos precisam ser melhorados e, por meio dessas diretrizes propostas,
desenvolver OA acessiveis para que as pessoas com Sindrome de Down possam realizar as

atividades com autonomia, melhoria no aprendizado e principalmente de forma prazerosa.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

A acessibilidade digital é condi¢cdo basica para que a tecnologia cumpra seu papel
social. No contexto da educacdo inclusiva, os OA acessiveis sdo ferramentas poderosas de
democratiza¢ao do ensino.

O estudo demonstrou que pessoas com SD podem se beneficiar amplamente desses
recursos, desde que projetados com foco na usabilidade e acessibilidade. A proposta de
diretrizes apresentada neste artigo visa contribuir para futuras iniciativas de desenvolvimento
de conteudos educacionais mais inclusivos.

Como trabalhos futuros, recomenda-se a criagdo de OA especificamente
desenvolvidos para pessoas com SD, testando diferentes combinacbes de midia,

interatividade e apoio pedagdgico.
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