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RESUMO

O presente projeto de trabalho de Conclusédo de Curso, nomeado VOICE, tem como
objetivo o desenvolvimento de uma plataforma digital de ensino de idiomas voltada para
criangas de Deficiéncia Intelectual (DI). A proposta nasce da necessidade de promover
uma incluséo e acessibilidade no processo de aprendizagem da lingua estrangeira,
inglés, considerando as limitagdes cognitivas, sociais € comunicacionais enfrentados
pelo publico-alvo. Entre as principais dificuldades identificadas estdo: a escassez de
recursos didaticos adaptados, a auséncia de plataformas interativas com foco em
linguagem visual, e a falta de capacitacdo de educadores para o uso de tecnologias
inclusivas. A plataforma é desenvolvida com base em principios da educagao equitativa,
usabilidade acessivel, gamificagdo e suporte, visando proporcionar um ambiente de
aprendizado mais inclusivo, ludico e eficaz.

Palavras-chave: Inclusio, acessibilidade, Deficiéncia Intelectual.



ABSTRACT

This final project, called VOICE, aims to develop a digital language teaching platform
aimed at children with Intellectual Disabilities (ID). The proposal arises from the need to
promote inclusion and accessibility in the process of learning the foreign language,
English, considering the cognitive, social and communicational limitations faced by the
target audience. Among the main difficulties identified are: the scarcity of adapted
teachingresources, the absence of interactive platforms focused on visuallanguage, and
the lack of training of educators for the use of inclusive technologies. The platform is
developed based on principles of equitable education, accessible usability, gamification
and support, aiming to provide a more inclusive, playful and effective leaming
environment.

Keywords: Inclusion, accessibility, Intellectual Disability.



RESUMEN

Este proyecto final de carrera, denominado VOICE, tiene como objetivo desarrollar una
plataforma digital para la ensefianza de idiomas dirigida a nifios con discapacidad
intelectual (DI). La propuesta surge de la necesidad de promover la inclusion y la
accesibilidad en el proceso de aprendizaje del inglés, considerando las limitaciones
cognitivas, socialesy comunicativas que enfrenta el publico objetivo. Entre las principales
dificultades identificadas se encuentran la escasez de recursos didacticos adaptados, la
ausencia de plataformas interactivas centradas en el lenguaje visual y la falta de
formacion del profesorado en el uso de tecnologias inclusivas. La plataforma se basa en
los principios de educacion equitativa, usabilidad accesible, gamificacion y apoyo, con el
objetivo de proporcionar un entorno de aprendizaje mas inclusivo, ludico y eficaz.

Palabras clave: Inclusién, accesibilidad, Discapacidad Intelectual.
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1. INTRODUCAO
1.1 Compreendendo a Deficiéncia Intelectual

Nosso projeto e pesquisa sao voltados as pessoas com Deficiéncia Intelectual,
ou sua abreviacao DI, essa condicao € um disturbio do desenvolvimento neuroldgico
que ocorre em pessoas geralmente antes da idade escolar. Esse disturbio pode
impactar de forma direta a vida do individuo que a possui, como a educacao, interagcao

social e desenvolvimento profissional.

De acordo com Schalock RL, Luckasson R, Tassé MJ (2021), usar como base
o0 “Teste de QI’ para diagnosticar essa condigdo € considerado inadequado. A
classificagdo correta deve considerar o nivel de suporte necessario, abaixo as

classificagdes de DI, da mais leve a mais severa:

¢ Intermitente: suporte ocasional,
e Limitado: suporte diario ndo continuo;
e Extenso: suporte diario continuo;

e Pervasivo: alto nivel de suporte em todas as atividades diarias.

Diante disso, serao discutidos aspectos conceituais, intervencoes pedagodgicas
e legislacdes a fim de compreender as barreiras dessas pessoas e facilitar suas vidas

propondo solugdes para dar autonomia e qualidade de vida para as mesmas.

Assim, espera-se contribuir para o debate a importancia da inclusao e apoio
especializado. Mostrando a relevancia da educacao e politicas publicas na constru¢cao

de uma sociedade que preza pela equidade.

1.1.1 Problematica

A Deficiéncia Intelectual apresenta diversas dificuldades na aprendizagem,

como:

¢ Dificuldade em memorizacgao;
o Déficits na funcado intelectual, como raciocinio e planejamento;

¢ Atraso no desenvolvimento de fala, escrita e leitura.


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/34700345/
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Pessoas que possuem diagnostico de DI, e apresentam essas caracteristicas
tem grande dificuldades em se integrar no mercado de trabalho, e quando alguma
empresa apresenta um projeto de integragcéo de pessoas com deficiéncias do tipo, sdo

comumente cargos baixos.

A dificuldade na aprendizagem do inglés apresenta impactos na sua inclusao
social e oportunidades profissionais. Essa barreira linguistica restringi sua
comunicagcao em contextos globais e reduz a perspectiva profissional, pois vivemos
em um mundo que possui um mercado de trabalho cada vez mais exigente,

principalmente quando se fala de dominio de linguas estrangeiras.

Um estudo de Bezerra e Barboza (2019) destaca que a implementagao da
Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei 13.146/2015) trouxe
transformacdes no ambiente escolar para atender as necessidades de alunos
com deficiéncia. No entanto, de acordo com Bezerra e Barbosa (2019), os
professores de lingua inglesa enfrentam diversas dificuldades no processo de
inclusdo, principalmente pela falta de formacdo adequada, auséncia de
profissionais especializados para acompanhamento e escassez de materiais

didaticos apropriados para esse publico.

Esses desafios evidenciam a necessidade de desenvolver estratégias
pedagdgicas inclusivas e investir na formagdo continuada de professores,
visando promover a aprendizagem de linguas estrangeiras por pessoas com
deficiéncia intelectual e, consequentemente, ampliar suas oportunidades de

inclusao e desenvolvimento pessoal.

1.2 Justificativa

A V.O.I.C.E diante dos problemas apresentados, reconhece a necessidade
promover a inclusao social para com as pessoas que possuem deficiéncia intelectual,
facilitando o aprendizado de uma segunda lingua, o inglés através de uma plataforma
digital que possua materiais didaticos e um meétodo de ensino apropriados a este

publico.

O aprendizado do inglés € um aspecto importantissimo nas relagées humanas

sécias modernas, e a auséncia de um ensino eficaz e funcional contribui para a
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exclusdo social e limita o acesso a oportunidades. A nossa plataforma visa diminuir
essa barreira, oferecendo um ambiente inovador, que terd matérias e um método para
essas pessoas. Sendo assim, nossa plataforma busca ndo apenas melhorar o acesso
ao aprendizado de inglés, mas também potencializar a inclusdo de deficientes

intelectuais em diversos contextos sociais e profissionais.
1.3 Objetivos Gerais

Criar uma plataforma de curso de inglés que facilite o aprendizado de estudantes que
possuem DI, promover a inclusao para pessoas com deficiéncia intelectual e a sua

comunidade no Brasil, além claro de incentivar o aprendizado de outro idioma.

1.4 Objetivos Especificos

Realizar a pesquisa bibliografica sobre a area;
e Criar a plataforma de estudo;

e Facilitar o acesso a outro idioma;

¢ Uma nova maneira de aprender inglés;

e Aproximar a comunidade de deficientes intelectuais com a sociedade.

1.5 Metodologia

Foram efetuadas pesquisas bibliograficasinicialmente, a fim de obter uma base
tedrica sdélida para o desenvolvimento do projeto. Em seguida, foram realizadas
pesquisas de campo com o publico, para compreender as necessidades dos possiveis
usuarios, acerca do conhecimento da deficiéncia intelectual e da disponibilidade de
cursos on-line sobre esse assunto. Para tanto, foi utilizado o Google Forms, que

facilitou o processo e aumentou o alcance dessa pesquisa.

Para producao da plataforma foram utilizadas as seguintes ferramentas: HTML,
CSS e JavaScript, para o desenvolvimento da interface do website; Phyton para a
funcionalidade do site, como chatbot, sistema de login e rotas; Flask (framework
Phyton) para o cédigo Phyton rodar no navegador; MySQL para o armazenamento de
dados; Figma para criacao do prototipo da plataforma.
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1.6 Resultados Esperados

Esperamos que com a realizag¢ao do projeto pessoas com deficiénciaintelectual
tenham mais facilidade no aprendizado da lingua ingressa e assim proporcionando

maior integragdo dos mesmos na sociedade.

E previsto que com a implementacdo da nossa plataforma, a quantidade de

pessoas com DI que sabem a lingua inglesa aumente além da praticidade e facilidade.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 BAREIRAS NO APRENDIZADO DIGITAL PARA PESSOAS COM DI

As barreiras de aprendizado no ambito digital para pessoas com deficiéncia
intelectual podem ser diversas e impactam diretamente a inclusdo e a eficacia do
processo educativo. Carneiro e Costa (2017) destacam que, embora as tecnologias
digitais possuam grande potencial para promover a inclusao, sua efetividade depende
da adocado de praticas pedagogicas adaptadas e de um design acessivel, que
considere as limitagdes cognitivas dos alunos. Nesse sentido, Francini (2024) reforca
que o uso das tecnologias digitais deve ser acompanhado de estratégias
metodoldgicas inclusivas, que tornem o processo de ensino mais dinamico,
participativo e centrado nas necessidades individuais. Além disso, Silva e Ferreira
(2020) ressaltam que o desenvolvimento de plataformas educacionais inclusivas,
apoiadas em tecnologias abertas e aprendizado de maquina, pode ampliar a
acessibilidade e o engajamento de estudantes com deficiéncia intelectual. A seguir,

sdo apresentadas algumas das principais dificuldades enfrentadas nesse contexto.
211 Complexidade na linguagem e estrutura dos conteudos

Pessoas com deficiéncia intelectual frequentemente passam por diversas
dificuldades com textos longos, linguagem técnica. Paragrafos extensos e falta de

clareza na organizacao nas paginas dificultam a compreensao e navegacgao.
2.1.2 Design Visual e interativo inadequado

Elementos visuais complexos, uso de cores inadequadas e auséncia de
feedback interativo, ma disposicao dos elementos nas paginas, podem confundir ou

desorientar usuarios com deficiéncia intelectual.
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2.1.3 Falta de recursos multissensoriais

A auséncia de recursos e materiais didaticos que integram diferentes sentidos,
como videos de linguagem simples audios explicativos e animagdes e limitam o

acesso a informacao para esses usuarios.
2.1.4 Despreparo dos educadores e falta de suporte pedagoégico

Muitos educadores ndo estao capacitados para fazer o uso de ferramentas
digitais acessiveis ou adaptar conteudos para alunos com alunos com deficiéncia
intelectual. Resultando em uma experiénciade aprendizado ineficaz e ndo inclusiva.
A formacéao continuada e o suporte pedagdgico sao essenciais para que o uso das

tecnologias realmente contribua para a inclusdo, como reforcam Francini (2024) e

Carneiro e Costa (2017).

2.1.5 Exclusao Digital e falta de incentivo

A falta de aceso a dispositivos tecnoldgicos e a auséncia de incentivo por parte
da familia ou da escola podem restringir o uso de tecnologias, o que aumenta a

excluséo digital.

2.2 METODOS DE ENSINO ADAPTADOS PARA PESSOAS COM DI

A aprendizagem de pessoas com deficiéncia intelectual exige praticas
pedagdgicas que respeitem suas especificidades cognitivas, emocionais e
sociais. Ellen (2024) ressalta que métodos de ensino eficazes devem priorizar a
simplicidade, a clareza e a repeticao de conteudos, utilizando estratégias que
valorizem o ritmo individual de cada estudante. Além disso, a autora destaca que
0 uso de atividades praticas e estimulos sensoriais contribui significativamente

para a consolidac&o do aprendizado.
2.21 Ensino Estruturado e Abordagem Passo a Passo

O ensino estruturado consiste na organizacdo do ambiente de aprendizagem
de forma clara, previsivel e funcional. Essa abordagem esta diretamente relacionada

a clareza nas instrucdes, a divisdo das tarefas em etapas pequenas e ao uso de
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recursos visuais para orientar o aluno. Segundo Schopler, Mesibov e Hearsey (1995),
criadores do modelo TEACCH (Treatment and Education of Autistic and related
Communication handicapped Children), a estruturagdo do ambiente facilita a

aprendizagem de alunos com transtornos do desenvolvimento e deficiéncia intelectual.

Essa pratica ajuda a reduzir a sobrecarga sensorial e a ansiedade, pois 0s
alunos sabem exatamente o que se espera deles. O uso de agendas visuais, quadros

de rotina, materiais organizados e linguagem simples torna o processo mais acessivel.

“A previsibilidade e a clareza sdao elementos essenciais para que o aluno com
deficiéncia intelectual compreenda o que deve ser feito e possa responder

adequadamente as exigéncias escolares.” (MANTOAN, 2003, p. 67)

2.2.2 Uso de Reforgo Positivo e Estratégias Motivacionais

O reforgo positivo, amplamente discutido por B.F. Skinner (1957), € uma técnica
da Analise do Comportamento que se mostra altamente eficaz no processo de ensino-
aprendizagem. Ao reforgar positivamente comportamentos desejaveis — como
concluir uma tarefa ou demonstrar esforco — ha maior probabilidade de esses

comportamentos se repetirem.

As recompensas podem variar conforme o perfil do estudante, indo de simples
elogios até refor¢cadores tangiveis (adesivos, tempo de brincadeira, fichas). Segundo
Oliveira (2009), a motivacéao intrinseca pode ser estimulada por meio de atividades
prazerosas e significativas, e isso deve ser planejado considerando o nivel de

desenvolvimento da crianca.

Além disso, jogos, musicas, videos e brincadeiras educativas funcionam como
estratégias motivacionais que ajudam a manter o interesse do aluno durante a

execucao das tarefas escolares.

“O reforco positivo € um dos instrumentos mais eficazes para a construcéao de
comportamentos socialmente adequados, promovendo a autonomia e autoestima do
aluno com deficiéncia intelectual. ” (VIGOTSKI, 1997)
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2.2.3 Técnicas de Repeticao e Aprendizagem Baseada em Rotina

A repeticdo tem papel essencial no processo de fixacdo de conteudo,
especialmente entre estudantes com deficiéncia intelectual, que apresentam
dificuldades de memoria de trabalho e generalizagdo. Segundo Fonseca (1995), a
aprendizagem se da, nesses casos, por meio de repeti¢cdes constantes, em contextos

variados, que ajudam a internalizar regras, sequéncias e procedimentos.

A aprendizagem baseada em rotina segue esse mesmo principio. Atividades
diarias previsiveis e padronizadas promovem maior autonomia e senso de
organizagao. Um exemplo pratico é o uso de calendarios ilustrados, horarios visuais e

tarefas em sequéncia com figuras representativas.

Segundo Ainscow (2009), a rotina nao limita a criatividade, mas serve como
ponto de apoio para que os alunos se sintam seguros e abertos a novos desafios,

dentro de seus proprios ritmos.
“A repeticdo ndo é sinbnimo de mecanizagdo, mas sim de oportunidade de

internalizacdo e desenvolvimento gradual das habilidades cognitivas e sociais.
(FONSECA, 1995, p. 102)

2.24 Ensino Visual e Uso de Pictogramas para Auxiliar

O ensinovisual é especialmente eficaz para pessoas com deficiénciaintelectual
porque explora o canal visual como principal meio de compreensao e expressao.
Muitos desses alunos possuem maior facilidade em compreender imagens do que
linguagem verbal ou escrita. Os pictogramas, nesse sentido, sdo ferramentas

poderosas para promover a comunicagao e o entendimento.

Pictogramas sao representacdes graficas simplificadas de acdes, objetos ou
situacoes. Eles sdo amplamente utilizados em contextos de comunicagdo alternativa
e aumentativa (CAA), auxiliando alunos com dificuldades de linguagem oral e escrita.
Recursos como os pictogramas do ARASAAC (Centro Aragonés para a Comunicagao
Aumentativa e Alternativa) sao gratuitos e oferecem imagens padronizadas em varias
linguas, podendo ser usados para agendas visuais, materiais pedagdgicos e

orientacoes de rotina.
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“‘Os pictogramas desempenham um papel fundamental na constru¢cdo de
significados para alunos que apresentam limitacdes na linguagem oral. Eles

favorecem a antecipagao, compreensao e expressao.” (GLAT; BLANCO, 2007)

Alémdisso, o uso de figuras, graficos, videos curtos e materiais tateis reforca a
retencdo do conteudo e torna a aprendizagem mais significativa. Quando associadas
a palavras ou sons, essas imagens também contribuem para o processo de

alfabetizacao funcional.

2.3 ESTRATEGIAS DE DESIGN INSTRUCIONAL PARA INCLUSAO DE PESSOAS
COM DI

O Design Instrucional acessivel é essencial para garantir que alunos com
deficiéncia intelectual tenham acesso a um ensino verdadeiramente inclusivo e eficaz.
De acordo com o CAST (2018), os principios do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) orientam a criagdo de ambientes educacionais que oferecem
multiplas formas de engajamento, representacdo e expressao, assegurando que
diferentes perfis de alunos possam aprender de forma equitativa.

Nesse mesmo sentido, Lemes Soares e Mager (2024) afirmam que a
usabilidade e a comunicagdo aumentativa sdo elementos centrais do design de
interacdo, especialmente quando aplicadas a interfaces voltadas a pessoas com
deficiéncia intelectual. As autoras destacam que o design deve priorizar a clareza
visual, a coeréncia na navegagao e o uso de recursos interativos que favorecam a

compreensao.
2.3.1 Principios do Design Instrucional Acessivel

O Design Instrucional acessivel deve considerar as necessidades cognitivas,
motoras e emocionais dos alunos, e isso envolve a implementagcao de recursos como
conteudos multimodais e a personalizagao do ritmo de aprendizado. Segundo CAST
(2018), o principio do Desenho Universal da Aprendizagem propoe que “todo conteudo
de aprendizagem deve ser projetado de forma a ser acessivel a todos os alunos,
oferecendo multiplas formas de engajamento, expressao e representacao” (CAST,
2018, p. 1). Isso reforca a importancia de criar materiais que sejam utilizaveis por

estudantes com diferentes tipos de necessidades.
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Além disso, para alunos com deficiéncia intelectual, € essencial considerar
elementos como clareza na estrutura dos conteudos, feedback imediato e suporte
visual para reforcar a aprendizagem. Segundo Rose e Meyer (2002), estratégias como
diferenciacédo do ensino e uso de midias variadas contribuem para um aprendizado

mais acessivel e inclusivo.
2.3.2 Adaptacao da Interface para Facilitar o Entendimento e a Interagao

A interface de plataformas educacionais deve ser intuitiva, organizada e
visualmente acessivel para minimizar a sobrecarga cognitiva dos estudantes.
Elementos como icones ilustrativos, menus simplificados e textos objetivos facilitam a

navegacao e o entendimento dos conteudos.

Pesquisas indicam que o uso de interfaces limpas, com fontes legiveis,
contraste adequado e espagamento entre os elementos, contribui para a melhor
assimilacao das informacdes por alunos com DI (ALMEIDA; LIMA, 2019). Além disso,
materiais interativos, como videos e animagodes explicativas, auxiliamna compreensao

de conceitos abstratos.

233 Uso de Linguagem Simples e Instrugcoes Claras em Plataformas

Educacionais

Para tornar a comunicacdo mais acessivel, € fundamental utilizar uma
linguagem simples, objetiva e direta. Frases curtas, evitando termos técnicos
complexos, ajudam a garantir que o conteudo seja compreendido. Além disso, 0 uso
de instru¢des passo a passo, acompanhadas de imagens ou videos demonstrativos,

facilita a execucgao das tarefas.

De acordo com Smith e Tyler (2017), a clareza na apresentacdo das
informacdes reduz a ansiedade dos alunos e melhora seu desempenho académico. A
adocao de sistemas de perguntas frequentes (FAQs) e tutoriais guiados também se

mostra eficiente no apoio ao aprendizado.
2.3.4 Implementacao de Assistentes Virtuais para Suporte Continuo

Os assistentes virtuais, como chatbots e tutores digitais, sdo ferramentas

inovadoras que oferecem suporte continuo aos alunos com deficiéncia intelectual.
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Esses recursos permitem reforgar conteudos, esclarecer duvidas e orientar os

estudantes de forma personalizada.

Pesquisas demonstram que assistentes baseados em inteligéncia artificial
podem promover maior autonomia no aprendizado, pois proporcionam feedback
imediato e adaptam as respostas ao nivel de compreensdo do usuario (SILVA;
FERREIRA, 2021). Além disso, a integracdo de assistentes com reconhecimento de

voz facilita o acesso para alunos com dificuldades na leitura e escrita.

2.3.5 Personalizacao da Experiéncia de Aprendizado de Acordo com o Ritmo

do Usuario

Cada aluno aprende em um ritmo proprio, e respeitar essa individualidade é
essencial para um ensino inclusivo. Plataformas adaptativas utilizam algoritmos para
ajustar a dificuldade das atividades conforme o progresso do estudante, garantindo

que o aprendizado ocorra de maneira gradual e eficiente.

Segundo estudo de Johnson e Brown (2020), ferramentas de personalizagédo
permitem que os alunos avancem no conteudo de acordo com seu nivel de
compreensao, evitando frustragdes e promovendo maior engajamento. Métodos como
gamificacdo, trilhas personalizadas e ajustes de dificuldade contribuem para um

ensino mais dindmico e motivador.

2.4 GAMIFICACAO E ENSINO INTERATICO PARA PESSOAS COM DI
241 Beneficios dos jogos educativos para o aprendizado de idiomas

Professores de linguas constantemente buscam estratégias que ampliem a
motivagdo, o engajamento e o interesse dos estudantes. Entre as possibilidades mais
promissoras, destacam-se o0 uso de jogos educacionais e a gamificagcao do processo
de ensino. De acordo com Johnson e Brown (2022), a gamificacdo consiste na
aplicacao de elementos de jogos — como desafios, recompensas e rankings — em
contextos nao ludicos, como a educacao, com o objetivo de aumentar o envolvimento
dos participantes.

Estudos apontam que a incorporacao dessas praticas favorece a retencao de

informagdes, a autonomia e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
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socioemocionais. Francini (2024) observa que o uso de tecnologias digitais em sala
de aula pode transformar o processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando
aplicado de forma inclusiva e interativa, atendendo as necessidades individuais dos
alunos.

E importante destacar que, embora nesta pesquisa os termos gamificacdo e
Jjogos educacionais sejam utilizados conjuntamente, eles apresentam distingoes
conceituais. Enquanto a gamificacdo busca aplicar principios do design de jogos em
outros contextos, 0s jogos educacionais sao desenvolvidos com objetivos
pedagdgicos especificos. Ainda assim, ambos compartilham o propdésito de tornar o
aprendizado mais dinamico, atrativo e adequado a geracdo dos chamados “nativos
digitais”, caracterizados pela familiaridade com as midias e linguagens tecnologicas.

Considerando a sociedade cibercultural em que criangas e jovens estao imersos
no uso constante de dispositivos, aplicativos e interfaces, inserir o ludico e o interativo
no processo educacional torna-se um desafio e, a0 mesmo tempo, uma oportunidade

de inovagao pedagodgica.
242 Estratégias de gamificagao para aumentar o engajamento

O fenébmeno da gamificagdo tem se expandido em diversos contextos, como o
marketing, o treinamento corporativo e, mais recentemente, a educacéao, criando
experiéncias imersivas e motivadoras. Segundo Johnson e Brown (2022), a
aplicacao dos elementos de jogos em ambientes educacionais contribui
significativamente para o aumento do engajamento e da motivagao dos estudantes,
além de favorecer a aprendizagem ativa.

Apesar do crescente interesse académico sobre o tema, ainda ha caréncia de
literatura que explore a gamificagdo sob a perspectiva da inclusao de pessoas com
deficiéncia intelectual. Essa limitacao é destacada por Francini (2024), que aponta a
necessidade de pesquisas que relacionem o uso de tecnologias digitais as
metodologias inclusivas. Para compreender o impacto da gamificacdo na
aprendizagem, € fundamental entender o papel dos jogos e de seus mecanismos de

interacdo, de modo a adaptar seus recursos a diversidade cognitiva dos alunos.
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2.4.3 Recursos interativos e acessiveis em jogos educacionais

Os jogos digitais sao produtos multimidiaticos interativos profundamente
inseridos na cultura contemporanea e possuem alto potencial pedagdgico. Colpani e
Homem (2016) afirmam que a utilizagdo de realidade aumentada e gamificacdo no
ensino pode auxiliar o processo de aprendizagem de alunos com deficiéncia
intelectual, promovendo maior envolvimento e compreensao por meio da interagao
direta com o conteudo.

No entanto, ainda prevalece uma lacuna significativa na acessibilidade dos
jogos digitais, frequentemente desenvolvidos sem considerar as necessidades de
usuarios com deficiéncia. Conforme observam dos Santos e Almeida (2016), o design
inclusivo de jogos educacionais deve ser planejado desde as etapas iniciais de
desenvolvimento, incorporando diretrizes de acessibilidade e recursos
multissensoriais — como narragdo em audio, legendas e feedback visual adaptado —
para promover a participacao plena de todos os estudantes.

Historicamente, o ensino era concebido como mera transmissédo de
conhecimento, no qual o aluno desempenhava um papel passivo. Hoje, com 0 avango
das tecnologias digitais, a educagéao se reconstroi em torno de um modelo interativo e
centrado no aluno, que vé o conhecimento como um processo continuo de construgao.
A integracdo de recursos como a realidade aumentada e a realidade virtual amplia as
possibilidades de aprendizagem ativa, tornando as aulas mais dindmicas, acessiveis
e significativas.

Nesse contexto, Colpani e Homem (2016) demonstram que o uso de jogos
educacionais baseados em realidade aumentada pode despertar o interesse e a
persisténcia dos estudantes diante de desafios, estimulando habilidades cognitivas e
socioemocionais. Tais tecnologias, quando aplicadas de forma inclusiva, transformam
0 jogo emuma ferramenta pedagdgica poderosa, contribuindo para o desenvolvimento

integral e para a promog¢ao de uma cultura educacional verdadeiramente acessivel.

244 Uso de avatares e storytelling para facilitar a compreensao

A utilizacao de avatares e storytelling no ambiente educacionaltem se mostrado
uma estratégia eficaz para facilitar a compreensao de conteudo, especialmente entre

estudantes com deficiéncia intelectual. Os avatares funcionam
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como representagdes visuais do proprio aluno ou de personagens que guiam a
experiéncia de aprendizagem, promovendo identificacdo, empatia e personalizacao
do processo. Ja o storytelling permite que os conteudos sejam apresentados em forma
de narrativa, contextualizando conceitos de maneira ludica e sequencial. Essa
abordagem contribui para o desenvolvimento cognitivo e emocional, uma vez que
histérias bem construidas ajudam na retengcdo da informacdo e na construgdo de
sentido. Além disso, 0 uso de elementos narrativos proporciona um ambiente mais
motivador e acolhedor, despertando o interesse e a curiosidade dos alunos. Quando
integrados a gamificacdo, avatares e narrativas ndo apenas tornam o aprendizado
mais divertido, mas também mais acessivel, respeitando o tempo e o ritmo de cada

estudante.

Avatares permitem que os alunos se vejam representados dentro do ambiente
de aprendizagem, o que fortalece a identificagcdo com o conteudo e aumenta o senso
de pertencimento. Para estudantes com DI, isso pode ajudar a reduzir barreiras
cognitivas e emocionais. Avatares com expressoes faciais, gestos ou falas simples
podem servir como pistas visuais e auditivas para facilitar a compreensao,

principalmente quando o aluno apresenta dificuldades em linguagem abstrata.

24.5 Jogos que trabalham habilidades cognitivas essenciais para a aprendizagem

Os jogos educativos sado ferramentas poderosas no desenvolvimento das
habilidades cognitivas essenciais a aprendizagem. Essas habilidades, como atencao,
memdria, percepgao, raciocinio légico e linguagem, sdo fundamentais para que o
aluno possa compreender, processar e aplicar os conteudos escolares de forma
eficaz. Em especial, para estudantes com deficiéncia intelectual (DI), o uso de jogos
pode tornar o processo de aprendizagem mais acessivel, prazeroso e significativo,

contribuindo para a superacao de dificuldades especificas.

A atencédo, por exemplo, € uma habilidade frequentemente estimulada emjogos
que exigem foco e concentragdo, como jogos de memoria ou quebra-cabecas. Esses
jogos ajudam os alunos a manterem-se atentos a estimulos visuais e auditivos,
filtrando distracdes e fortalecendo a capacidade de manter o foco por periodos mais

longos. A memodria, por sua vez, é desenvolvida em atividades que envolvem
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repeticdo de padrdes, associagdo de imagens e recordacdo de informacdes —

fundamentais para o aprendizado da leitura, escrita € matematica.

A percepcgao visual e auditiva também é amplamente trabalhada por meio de
jogos que envolvem identificacdo de formas, sons e cores, o que auxilia os alunos a
reconhecerem simbolos, letras e palavras com mais facilidade. Ja o raciocinio 16gico
€ estimulado em jogos de sequéncia, categorizagdo, associagao e solugcdo de
problemas, promovendo a organizagdo do pensamento e a capacidade de tomar

decisdes de forma mais estruturada.

Outro aspecto importante € o desenvolvimento da linguagem, que pode ser
incentivado por meio de jogos que envolvam a nomeacao de objetos, construgdo de
frases ou categorizacado de palavras. Esses jogos ajudam ndo apenas na ampliacao
do vocabulario, mas também na compreensao e expressao oral e escrita. Além disso,
0 uso de jogos educativos contribui para o fortalecimento das fungcées executivas —
como planejamento, controle inibitério e flexibilidade cognitiva — que sé&o

frequentemente comprometidas em alunos com DI.

E importante destacar que os jogos também atuam positivamente no aspecto
emocional e social. Eles promovem a autoestima, a autonomia, o respeito as regras e
a interagao entre os colegas, especialmente quando utilizados em grupo. O carater
ludico e interativo dos jogos reduz a ansiedade e o medo de errar, criando um ambiente

mais acolhedor e favoravel a aprendizagem.

Portanto, ao serem cuidadosamente selecionados e adaptados as
necessidades dos alunos, os jogos educativos podem se tornar aliados essenciais no
desenvolvimento cognitivo e na promogdo da aprendizagem significativa,

especialmente no contexto da educacao inclusiva.

2.5 TECNOLOGIAS ASSISTIVAS NO ENSINO DE PESSOAS COM DI
2.5.1 Inteligéncia Artificial na personalizagdao do ensino para DI

O uso da Inteligéncia Artificial (IA) na vida das pessoas com desafios de
acessibilidade, pode abranger ndo apenas as deficiéncias fisicas, mas também as de
pessoas com deficiéncia intelectual. As diferentes tecnologias que englobam essas

areas visam minimizar os desafios e resolver problemas de acessibilidade. A
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Inteligéncia artificial € composta por sistemas que possuem a capacidade de
reproduzir o pensamento humano, ou seja, sao sistemas nao apenas capazes de
aprender, mas que podem “aprender a aprender’. Correlacionando os autores a
seguir, é possivel delinear algumas vertentes para definir Inteligéncia Artificial e como
ela segue a ideia de copiar o modelo de pensamento humano. A primeira delas € a
atuacao semelhante ao ser humano, imitando suas agoes: “A arte de criar maquinas
que executam fungdes que exigem inteligéncia quando executadas por pessoas. ”
(KURZWEIL, 1990). Outra atuagédo é no pensamento semelhante ao ser humano: “O
novo e interessante esfor¢o para fazer os computadores pensarem... maquinas com
mentes, no sentido total e literal”. (HAUGELAND, 1985).

E, por fim, a atuacao racional: “O estudo das faculdades mentais pelo seu uso
de modelos computacionais.” (CHARNIAK e MCDERMOTT, 1985). A criagcdo de
sistemas e maquinas que podem simular o pensamento humano pode ser
grandemente utilizada como meios de acesso, esses sistemas podem n&o somente
aprender, mas também ajudar um perfil de pessoas que tém restricdo na comunicacao.
O uso do comando de voz, assim como os “chatbots”, podem facilitar o acesso a
informacéo e ao uso de sistemas, como aplicativos de banco com comando de voz
para cegos, ou “chatbots” com comando escrito para surdos e podemos também incluir
“‘machine learning” e “deep learning” como areas tecnologicas que devem ser
desenvolvidas ndo apenas na area industrial, mas de sistemas para pessoas com

dificuldades de acessibilidade.

2.5.2 Ferramentas de apoio a comunicagao alternativa e aumentativa (CAA)

De acordo com Silva e Costa (2021), o processo de reabilitacdo da
comunicagdo em criangas com transtorno do espectro autista requer o uso de
tecnologias assistivas que apoiem sessoes de fisioterapia e fonoaudiologia, entre elas
os aplicativos de reabilitacdo. Os autores destacam que, embora esses recursos sejam
amplamente utilizados, muitos apresentam interfaces complexas que dificultam a
usabilidade. Em analise comparativa realizada com os aplicativos LetMeTalk e
SymboTalk — ambos amplamente difundidos na area de reabilitagdo por suas diversas
funcionalidades — verificou-se, por meio de testes com especialistas do Centro

Catarinense de Reabilitagdo (CCR), que o LetMeTalk apresentou melhor desempenho
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em termos de usabilidade.

A Comunicacao Alternativa e Aumentativa (CAA), também denominada
‘comunicacdo suplementar’, refere-se ao conjunto de tecnologias assistivas e
procedimentos que auxiliam individuos com disturbios de comunicacao (Oliveira e
Mendes, 2020). Tais sistemas atendem as demandas das politicas inclusivas
contemporaneas, ampliando o acesso a educacao, a formacdo e a assisténcia,
especialmente entre grupos minoritarios que enfrentam dificuldades de interagdo com
profissionais de saude e educacao.

Conforme Pereira e Andrade (2022), a CAA pode ser classificada em dois
grandes grupos: a comunicagdo nédo apoiada, que dispensa recursos externos e utiliza
gestos, expressoes faciais e linguagem de sinais; e a comunicagdo apoiada, que
emprega objetos, ilustracdes, fotografias e interfaces digitais. Em muitos casos, os
usuarios apresentam limitagées motoras severas, exigindo sistemas adaptados para
permitir maior autonomia na sele¢ao e manipulagcao dos elementos de comunicacao.
Estudos recentes apontam que o desenvolvimento de sistemas de CAA
frequentemente ocorre de maneira cooperativa, envolvendo profissionais de saude,
educadores, familiares e as proprias pessoas com deficiéncia (Martins e Ribeiro,
2023). Essa abordagem colaborativa favorece o aprimoramento das interfaces e
contribui para uma maior adequacao as necessidades reais dos usuarios.

O objetivo das pesquisas na area, conforme Ferreira e Almeida (2023), é
mapear 0s principais sistemas de comunicacao alternativa apoiada, analisando
aspectos como paleta cromatica, nivel de abstracdo dos elementos visuais
(iconograficos ou simbdlicos) e diretrizes de design que orientem a criacdo de
ferramentas acessiveis. Assim, busca-se nao apenas aprimorar a eficiéncia
comunicativa, mas também promover a inclusdo e a autonomia de individuos com

deficiéncia na sociedade contemporanea.

2.5.21 Softwares e aplicativos que auxiliam na aprendizagem de idiomas

O ensino-aprendizagem de lingua estrangeira por meio de aplicativos em
dispositivos moveis se encontra em expansao, demandando maior cuidado na selecéo
e avaliagdo desses recursos. No presente trabalho, propde-se a analise de resenhas
publicadas no repositorio virtual Google Play, nas quais os usuarios finais

apresentaram seus comentarios sobre alguns dos aplicativos mais utilizados dessa
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categoria, com o objetivo de melhor conhecer as perspectivas dos usuarios finais
desses softwares a respeito de sua qualidade. Como instrumento tedrico para essa
analise, adotou-se a matriz avaliativa USAVEIS, construida especificamente para
avaliacdo de recursos para aprendizagem de lingua estrangeira a partir das
perspectivas dos usuarios. Assim, os comentarios publicados foram analisados a partir
das demandas por ubiquidade, simplicidade, adequacado, variedade, eficacia,
interatividade e seguranca, como critérios de qualidade desejaveis para recursos

didaticos desse género.

No ambito do ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, Blake (2013, p. 69)
considera que a avaliagdo de recursos digitais € parte essencial dos processos
pedagdgicos na atualidade, podendo esta ser realizada a partir de pesquisas e
experimentagcdes mais informais ou mediante instrumentos especificos como listas de
conferéncia por rubricas ou estudos longitudinais. O contexto da investigacao ora
apresentada abrangeu resenhas de usuarios de aplicativos modveis para
aprendizagem de lingua estrangeira disponiveis nos repositorios virtuais Google Play,
relativos aos sistemas Android, da Google, o mais amplamente utilizado dentre os
usuarios de dispositivos moveis. Essas assim chamadas lojas virtuais permitem que
0S usuarios acessem e baixem aplicativos desenvolvidos, em sua maioria, por
terceiros, a partir das ferramentas de desenvolvimento disponibilizadas para cada
sistema, podendo o uso e download desses softwares serem totalmente ou

parcialmente gratuitos (modelo freemium3) ou pagos.

Quanto a eficacia, critério calcado em funcionalidades do aplicativo que
propiciem resultados efetivos de aprendizagem, houve um volume notavel de criticas
a eficiéncia dos sistemas de reconhecimento de fala. O uso desse recurso, que é
empregado em todos os aplicativos analisados neste trabalho, cresce gradativamente
nesse contexto em funcdo das possibilidades que oferece aos aprendizes de
exercitarem sua pronuncia obtendo feedback imediato do proprio aplicativo sobre seu
desempenho. No entanto, as tecnologias nesse sentido ndo estao ainda tao

aperfeicoadas que sejam capazes de garantir um nivel de precisdo muito alto
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2.5.2.2 Uso de realidade aumentada e realidade virtual no ensino

de pessoas com DI

Atualmente, sabe-se que a tecnologia vem se tornando um instrumento cada
vez mais importante em nossa cultura e, seu uso, um meio de inclusao e interacao
com o mundo, principalmente, as pessoas com deficiéncia. Diversos estudos vém
sendo realizados explorando as especificidades da tecnologia de Realidade
Aumentada e Gamificacdo. No entanto, a maioria estao voltados para o tratamento de
pessoas com deficiéncia motora. Assim, esse artigo propée o AR-G Atividades
Educacionais, um aplicativo de Realidade Aumentada com Gamificacdo para auxiliar
no processo de aprendizagem de alunos com deficiéncia intelectual. Os resultados
guantitativos e qualitativos apontam que o aplicativo contribui para a melhoria de
habilidades que, pelos métodos tradicionais de ensino, utilizados até o momento pelos
alunos, ainda n&o haviam sido melhoradas. E uma ferramenta de facil aprendizagem
e proporciona satisfagdo por parte dos potenciais usuarios durante sua utilizagao.

Quanto ao material de aprendizagem, proporciona facilidade de constru¢ao de
conhecimento individual ou coletiva e apresenta indicios de maior motivagao por parte
dos alunos durante a realizacdo de suas atividades, além de um comportamento mais
ativo dos mesmos. Segundo Geroimenko, a RA € um dispositivo de percepcao
mediado em tempo real de um ambiente real que esta proximo ou perfeitamente
integrado com os objetos sensoriais gerados por computador. As aplicagbes de RA
sdo divididas em duas categorias: com marcador e sem marcador. As aplicagbes de
RA com marcadores utilizam marcadores fiduciarios que por meio de técnicas de
reconhecimento de padrdes sao reconhecidos em tempo real, e usados como pontos
de referéncias para definir as posicdes, orientacdes e escalas de objetos virtuais no
mundo real. Por outro lado, as aplicagdes de RA sem marcadores, usam a localizagdo
de objetos por meio de marcadores naturais (por exemplo, a face humana) em tempo
real, onde colocam os objetos gerados por computador em um ambiente real, com
base na posicao (latitude, longitude e altitude) dos objetos virtuais no mundo real.
Apesar de existirem diferentes dominios de aplicacdo, os sistemas de RA seguem
basicamente 0 mesmo modelo. O ambiente real € capturado por uma camera; a
estimacdo da posicdo da camera é realizada; as coordenadas dos objetos geradas
pelo computador sao alinhadas com as coordenadas da camera e as imagens virtuais

sdo combinadas com a imagem real. Segundo Azuma, os sistemas de RA sé&o
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constituidos por trés aspectos basicos: combinagao do real com o virtual, interagao

em tempo real e imagem tridimensional.

2.5.2.3 Plataformas adaptativas que ajustam o conteudo conforme

o desempenho do aluno

As plataformas adaptativas de aprendizagem representam uma evolugao
significativa no campo da educacéo, especialmente quando se trata do ensino para
pessoas com deficiéncia intelectual (Dl). Essas tecnologias utilizam algoritmos
inteligentes para ajustar automaticamente o nivel de dificuldade e o tipo de conteudo
apresentado ao aluno, com base em seu desempenho, ritmo de aprendizado e

necessidades especificas.

Essas plataformas oferecem uma abordagem personalizada que respeita as
diferencas individuais dos estudantes, permitindo que cada um avance conforme sua
propria capacidade. Para alunos com DI, isso é especialmente importante, ja que
muitos apresentam dificuldades em acompanhar métodos de ensino padronizados. Ao
adaptar os conteudos, as plataformas tornam a aprendizagem mais acessivel,

reduzindo a frustracdo e promovendo o engajamento.

Entre os beneficios das plataformas adaptativas estdo a identificacdo precoce
de dificuldades, a proposta de atividades de reforco ou avanco, € 0 monitoramento
continuo do progresso do aluno. Além disso, elas podem utilizar elementos visuais,
sonoros € interativos — recursos que facilitam a compreensdo para alunos com

necessidades educacionais especiais.

Plataformas como o Khan Academy, por exemplo, ajustam as atividades de
matematica conforme os acertos e erros do aluno, sugerindo revisdes ou desafios
adicionais. Ja o Duolingo, voltado ao ensino de idiomas, utiliza gamificacdo e
adaptacdo automatica com base no desempenho para reforcar vocabulario e
gramatica. H4 também plataformas mais especializadas, como o Mathletics e o
Smartick, que tém foco em matematica adaptativa, e o GCompris, um software

educacional voltado para criangas e adaptavel a alunos com deficiéncias.
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Por fim, vale destacar que a eficacia dessas plataformas depende do
acompanhamento pedagdégico e da mediacado do professor. Quando bem integradas
ao planejamento educacional, elas se tornam poderosos aliados no ensino inclusivo,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, a autonomia e a autoestima dos alunos

com deficiéncia intelectual.

2.6 LEGISLAGAO E POLITICAS PUBLICAS PELACIONADAS A DEFICIENCIA
INTELECTUAL

A promogao da educacao inclusiva para pessoas com deficiéncia intelectual
(DI) é sustentada por um robusto arcabouco legal, tanto no Brasil quanto em ambito
internacional. No contexto brasileiro, a Lei Brasileira de Incluséo (LBI) - Lei n®
13.146/2015 - representa um marco fundamental. Essa legislacao garante o direito a
educacado em igualdade de condic¢oes e estabelece que é dever do Estado, da familia
e da sociedade assegurar 0 acesso e a permanéncia das pessoas com deficiéncia no

sistema educacional regular, com o apoio necessario para seu pleno desenvolvimento.

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta as escolas a
promoverem a inclusdo de alunos com DI por meio de estratégias pedagogicas
adaptadas, valorizando a diversidade e o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. No plano internacional, a Americans with Disabilities Act (ADA) dos
EUA, promulgada em 1990, foi pioneira ao estabelecer diretrizes legais para garantir
0 acesso digital e fisico a pessoas com deficiéncia, influenciando outros paises. A
Unido Europeia também adota normas de acessibilidade digital, como a Diretiva

2016/2102, exigindo que servigos publicos online sejam acessiveis.

Destacam-se ainda as Diretrizes WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines), desenvolvidas pelo W3C. Essas diretrizes estabelecem padrdes técnicos
que tornam o conteudo digital acessivel para todos os usuarios, incluindo aqueles com
deficiéncias cognitivas e intelectuais. Plataformas educacionais que seguem as
WCAG garantem maior inclusdo, interatividade e compreensao, contribuindo para a

equidade educacional.
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2.7 EDUCAGAO INCLUSIVA E OS OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL (ODS)

A Agenda 2030 da ONU, por meio dos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), reforca a urgéncia de garantir educacao de qualidade, equitativa
e inclusiva para todos. O ODS 4 propde "assegurar a educacao inclusiva, equitativa e
de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para
todos", sendo a meta 4.5 voltada especificamente a eliminacdo das disparidades

educacionais, incluindo as relacionadas a deficiéncia.

No caso das pessoas com deficiéncia intelectual, especialmente em paises em
desenvolvimento como o Brasil, ainda persistem barreiras significativas de acesso a
educacdo. De acordo com a Human Rights Watch (2018), muitas criangas com DI
enfrentam exclusdo escolar, infraestrutura inadequada e auséncia de apoio
pedagdgico especializado. Apesar dos desafios, modelos bem-sucedidos de ensino
inclusivo tém sido implementados, como as Salas de Recursos Multifuncionais no

Brasil e o coensino em Portugal.

Outro ponto essencial é o desenvolvimento de estratégias pedagogicas que
promovam um aprendizado mais acessivel e equitativo. Isso inclui o uso de
tecnologias assistivas, comunicagdo alternativa, design universal para a
aprendizagem (DUA) e materiais didaticos adaptados, garantindo que todos os

estudantes possam aprender em seu préprio ritmo, com apoio adequado.
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2.8 ESTATISTICAS E IMPACTO DA EDUCAGAO DIGITAL NA APRENDIZAGEM
DE PESSOAS COM DI

2.8.1 Dados sobre ainclusado de pessoas com DI no ensino digital

De acordo com Oliveira e Santos (2022), a inclusdo de pessoas com deficiéncia
intelectual no ensino digital representa tanto um desafio quanto uma oportunidade
para a ampliacdo do acesso a educagédo e a promogao da equidade. Os autores
destacam que o avanco das tecnologias digitais tem possibilitado o desenvolvimento
de ferramentas pedagdgicas mais acessiveis, permitindo que estudantes com
diferentes necessidades interajam com os conteudos de maneira mais eficaz e

autébnoma.

No entanto, conforme observam Moura e Carvalho (2023), ainda ha uma
escassez de dados e estudos especificos sobre o impacto efetivo da educacao digital
para a populagado com deficiénciaintelectual. Essa lacuna evidenciaa necessidade de
aprofundar pesquisas voltadas a avaliacao da eficacia das praticas digitais inclusivas,
bem como de investir na criagdo e adaptagcdo de plataformas que considerem as

particularidades cognitivas, emocionais e sociais desse publico.

Assim, a inclusao digital de pessoas com DI deve ser compreendida como um
processo continuo, que envolve ndo apenas o0 acesso as tecnologias, mas também a
construcao de metodologias acessiveis e o desenvolvimento de competéncias digitais

tanto por parte dos alunos quanto dos educadores.
2.8.2 Dados Estatisticos sobre a Deficiéncia Intelectual na Educagao

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), em 2024, aproximadamente 53,7% das matriculas na
educacao especial correspondem a estudantes com deficiéncia intelectual, totalizando

975.000 alunos matriculados em diferentes etapas do ensino. Esse dado demonstra a
relevancia desse publico no contexto educacional brasileiro, reforcando a necessidade

de estratégias inclusivas, especialmente no meio digital.

Em comparacdo com os anos anteriores, observa-se um aumento gradual no

numero de alunos com deficiéncia intelectual matriculados na educagao especial,
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refletindo uma maior conscientizagado e politicas publicas mais inclusivas, embora
ainda haja um grande caminho a percorrer. A tabela abaixo mostra a evolugcéo das
matriculas de alunos com deficiéncia intelectual na educagao especial, comparando
os anos de 2017 a 2024:

Grafico 1: Niomero de alunos com DI matriculados na edicagao especial

Ntimero de alunos com DI matriculados na educagéo especial

Matriculas em milhares

2017 2013 2019 M2020 2021 W02 M2023 2024
Fonte: Os autores, 2025

Segundo o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP), "O numero de matriculas da educacao especial chegou a 1,8 milhdo em 2023,
um aumento de 41,6% em relagcdo a 2019. O maior numero esta no ensino
fundamental, que concentra 62,9% dessas matriculas. Quando avaliado o aumento no
numero de matriculas entre 2019 e 2023, percebe-se que na educacgéao infantil houve
acréscimo de 193% nas matriculas de creche e de 151% nas de pré-escola" (INEP,
2023).
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Grafico 2: Numero de alunos com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento ou altas habilidades em
classes comuns ou especiais exclusivas, segundo a etapa de ensino
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DESENVOLVIMENTO OU ALTAS HABILIDADES EM CLASSES COMUNS OU ESPECIAIS EXCLUSIVAS,
SEGUNDO A ETAPA DE ENSINO — BRASIL — 2019-2023

Fonte: Elaborado pela Deed/Inep com base nos dados do Censo Escolar da Educacio Basica.

2.8.3 Desafios e Oportunidades do Ensino Digital para Pessoas com DI

O ensino digital pode oferecer varias vantagens para estudantes com DI, como

a possibilidade de aprender no préprio ritmo, a repeticdo de conteudos e o uso de

recursos interativos, como videos, animagodes e jogos educativos. No entanto, alguns

desafios ainda precisam ser superados para garantir uma educacao digital inclusivae

eficaz:

1. Acessibilidade: Muitas plataformas de ensino online ndo sao projetadas

levando em consideracao as necessidades especificas das pessoas com DI. A

falta de legendas, recursos de leitura facil e interfaces intuitivas pode dificultar

a compreensao e a navegacgao.

2. Capacitagado de Educadores: Professores e profissionais da educagdo nem

sempre estao preparados para utilizar ferramentas digitais de forma adaptada

as necessidades desses estudantes. A formagao adequada € essencial para
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garantir que as tecnologias sejam utilizadas de maneira eficaz.

3. Desenvolvimento de Tecnologias Assistivas: A criacdo de softwares,
aplicativos e plataformas adaptadas é fundamental para possibilitar a inclusao
digital de alunos com DI. Ferramentas que utilizam Inteligéncia Artificial (1A)
para personalizar a experiéncia de aprendizagem podem ser uma solugao
promissora. Além disso, a integragado de tecnologias assistivas, como leitores

de tela e sintetizadores de fala, pode facilitar a acessibilidade dos conteudos.
2.8.4 Pesquisas sobre metodologias eficazes no ensino digital para DI

A inclusdo de pessoas com deficiéncia intelectual (DI) na educacao digital
representa um desafio importante, mas também uma chance de aumentar o acesso
ao aprendizado e fomentar a equidade. O avanco das tecnologias digitais tornou viavel
a criagcao de recursos educacionais mais acessiveis, possibilitando que alunos com
diversas necessidades possam interagir com os conteudos de maneira mais eficiente.
Entretanto, existe uma falta de informacgdes precisas sobre o efeito da educacao digital
na populagdo com DI, o que torna a investigacado e a ado¢ao de solugdes ainda mais

essenciais.
28.41 Avaliagao Diagnéstica e Plano Educacional Individualizado (PEI):

A avaliagdo diagnostica é essencial para entender as competéncias, desafios e
necessidades particulares de cada estudante com DI. Ela inclui a obtencdo de
informacdes através de observacgdes, entrevistas, exames padronizados e avaliagao
de registros académicos. Com base nessas informacgdes, cria-se o PEI, um documento
que estabelece objetivos de aprendizagem personalizados e métodos de ensino
ajustados. Por exemplo, se um estudante enfrenta problemas na leitura, o PEI pode
conter objetivos especificos para aprimorar essa competéncia, empregando técnicas
como leitura em conjunto ou a utilizagdo de programas de leitura assistida. A execugao
eficiente do PEI geralmente leva a avangos consideraveis no progresso académico e

social do estudante.



42

2.8.4.2 Ensino Multissensorial:

A educagdo multissensorial combina estimulos de variados sentidos para
favorecer a aprendizagem. Para estudantes com deficiéncia intelectual, essa
estratégia pode abranger:

Visao: Emprego de imagens, graficos e videos instrutivos.

Audigao: Inclusdo de cancgdes, narrativas gravadas e programas de leitura em
voz alta.

Tato: Agoes que incluem texturas, como a manipulagao de materiais tateis ou

a utilizacao de painéis de escrita com variadas elevacoes.

Por exemplo, ao apresentar o conceito de "frutas", o educador pode exibir
imagens de macgas, permitir que os alunos manuseiem macas reais e ougam a palavra
sendo falada. Essa metodologia fortalece o aprendizado, tornando-o mais acessivel e
relevante. Pesquisas mostram que a aprendizagem multissensorial aprimora a

memdria e a interpretacdo de conceitos em estudantes com DI.
2843 Aprendizagem Ativa:

A aprendizagem ativa coloca o estudante no foco do processo de ensino,
promovendo sua participacdao direta. Para estudantes com DI, taticas eficazes
envolvem:

Jogos Educativos: Atividades ludicas que promovem o aprendizado de
forma divertida.

Atividades Praticas: Experimentos e tarefas manuais que facilitam a
compreensao de conceitos abstratos.

Projetos Colaborativos: Trabalhos em grupo que desenvolvem

habilidades sociais e de cooperacao.

Por exemplo, ao aprender matematica, os estudantes podem se envolver em
um jogo de bingo numérico, consolidando a identificacdo e a contagem. Essa
abordagem eleva o envolvimento, aprimora a motivagao e torna a aprendizagem mais

acessivel para alunos com DI.
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2.8.44 Ensino Estruturado e Rotinas:

Estudantes com DI se beneficiam de ambientes estruturados e previsiveis. A
adocao de habitos diarios, com horarios determinados para as atividades, e a
utilizacdo de:

Cronogramas Visuais: Quadros ou cartdes que ilustram a sequéncia de
atividades.
Listas de Tarefas: Instrucdes passo a passo para a realizacdao de

atividades.

Sinais Visuais: Simbolos ou cores que indicam diferentes tipos de

atividades ou niveis de alerta.

Esses recursos ajudam a entender o que é esperado em cada ocasido,
diminuem a ansiedade e favorecem uma maior autonomia. Pesquisas indicam que
espacos organizados favorecem o comportamento e a aprendizagem de estudantes

com DI.
28.4.5 Tecnologia Assistiva:

A tecnologia assistiva inclui recursos que ajudam a vencer obstaculos na
aprendizagem. Para estudantes com DI, exemplos incluem:
Softwares Educativos: Programas que reforcam habilidades
especificas, como leitura ou matematica.
Aplicativos de Comunicagao: Ferramentas que facilitam a expressao
de ideias e necessidades.
Dispositivos de Audio: Leitores de tela ou gravadores que auxiliam na

aprendizagem auditiva.

A implementacdo dessas tecnologias no contexto escolar precisa ser
organizada, assegurando que os alunos tenham um treinamento apropriado para usa-
las de forma eficiente. A utilizagao de tecnologia assistiva tem demonstrado avangos
consideraveis na comunicagdo, ha organizacdo e no desempenho escolar de

estudantes com DI.
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2846 Formacao e Capacitagcao de Educadores:

A capacitacao continua dos educadores € essencial para a aplicacao eficaz de
estratégias de ensino direcionadas a estudantes com deficiéncia intelectual (Dl).
Investir em treinamentos direcionados possibilita que os educadores implementem
metodologias de ensino inclusivas, adaptando as abordagens de aprendizagem as
necessidades particulares de cada aluno. Proporcionar capacitagdes especificas que
tratam desde a identificacdo das necessidades particulares dos alunos com DI até a
implementacdo de metodologias adaptadas € fundamental para garantir uma
educacdo de qualidade. Além disso, criar comunidades de pratica, nas quais
educadores trocam experiéncias, desafios e solu¢des que surgem no dia a dia escolar,
favorece o desenvolvimento conjunto e a pacnpocTtpaHeHne de boas praticas.
Incorporar temas de educacgéao inclusiva nos programas de formagao de professores e
fomentar atualizagdes frequentes sobre inovagdées e tecnologias assistivas sao
abordagens eficazes para assegurar que os educadores estejam prontos para lidar
com os desafios da inclusdo. Estabelecer programas de observagao reciproca entre
educadores, acompanhados de sessodes de retorno construtivo, também contribui para
0 avango profissional e a evolugdo continua das metodologias de ensino.
Consequentemente, percebe-se um aprimoramento na capacitagdo dos professores,
que se mostram mais aptos a enfrentar a diversidade em sala de aula, utilizando
métodos eficientes para alunos com DI. Assim, ocorre uma evolugdo no desempenho
dos estudantes, que, ao serem favorecidos por métodos de ensino apropriados,
mostram progresso na aprendizagem e uma participagdo mais ativa no contexto

escolar.

2.8.4.7 Promocao dalnclusédo e Socializagao:

Integrar estudantes com deficiéncia intelectual (DI) ao ambiente escolar comum
€ fundamental para o progresso social e académico desses alunos. A promogao de
acdes que estimulem a interacéo entre todos os estudantes ajuda na formagcao de uma
cultura escolar inclusiva. Promover eventos esportivos, culturais e artisticos que
contemplem a colaboragdo mutua de alunos com e sem DI favorece a interagao social
e a valorizagdo das competéncias pessoais. Adicionalmente, a execugao de iniciativas

de tutoria entre pares, onde alunos sem DI ajudam seus colegas com DI, favorece a
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cooperacgao e reforga vinculos de amizade. Utilizar abordagens como a aprendizagem
cooperativa, que promove atividades em equipe valorizando as habilidades individuais
de cada estudante, é essencial para incentivar a inclusdo. Simultaneamente, promover
campanhas e workshops que instruam a comunidade escolar sobre a relevancia da
inclusdo e do respeito as diversidades ajuda na conscientizagao coletiva. Essas a¢cdes
promovem o aprimoramento das habilidades sociais emalunos com DI, favorecendo a
comunicagcao, empatia e a resolugdo de conflitos. Adicionalmente, favorecem a
diminuicao de estigmas, estabelecendo um ambiente escolar mais acolhedor

e respeitoso com a diversidade.

2.8.4.8 Envolvimento da Familia:

A atuacdo engajada da familia no processo de ensino é essencial para o éxito
académico e social de estudantes com deficiéncia intelectual (DI). Uma colaboracao
firme entre a escola e a familia garante a continuidade e a uniformidade nas
abordagens de ensino e assisténcia. Para incentivar essa cooperacéao, € fundamental
marcar encontros regulares entre educadores e familias, onde se analisa o
desenvolvimento do aluno e se adaptem as abordagens educacionais conforme
necessario. Além disso, disponibilizaroficinas voltadas para os pais pode capacita-los
a ajudar no desenvolvimento educacional e emocional de seus filhos em casa. Criar
meios de comunicacao eficazes, como aplicativos ou grupos na internet, torna mais
facil a atualizagcao continua sobre o progresso e as demandas do estudante. Promover
a participacao dos pais em eventos escolares, como feiras de ciéncias, apresentagoes
culturais e encontros de pais e professores, solidificaainda mais essa colaboragcao. O
aprimoramento dessa rede de apoio gera um ambiente mais seguro e encorajador
para o estudante, enquanto a articulagao entre as metodologias educacionais na

instituicdo e no lar favorece um crescimento mais equilibrado e eficiente.

A adocao de metodologias eficazes para estudantes com deficiéncia intelectual
(DIl) enfrenta diversos obstaculos, como a falta de recursos e a exigéncia de
capacitagao especifica dos educadores. Transcender essas dificuldades demanda
compromisso institucional e inovacgao constante. Participar de agdes que favorecam a
distribuicdo de recursos e a formulagdo de politicas publicas que beneficiem a

educacao inclusiva € essencial. Ademais, formar colaboragdes estratégicas com
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ONGs, empresas e outras entidades pode oferecer recursos extras e 0 apoio
necessario para a adocdao de praticas inclusivas. Investir em pesquisa e
desenvolvimento possibilita descobrir as melhores praticas e inovagoes tecnoldgicas
relevantes para o ensino de estudantes com DI. Engajar-se em redes e comunidades
que trocam recursos, saberes e vivéncias sobre educacao inclusiva € uma tatica
eficiente para lidar com os desafios enfrentados. Como consequéncia dessas
iniciativas, as escolas ficam mais preparadas para atender as demandas especificas

de estudantes com DI, oferecendo ambientes de aprendizagem ajustados e eficientes.

Além disso, uma postura ativa na procura por solu¢des inovadoras gera uma
cultura de criatividade, que se traduz em métodos de ensino mais dinamicos e
ajustados as demandas dos alunos. A implementacao dessas estratégias, junto a um
esfor¢o conjunto em prol da inclusdo, estabelece um ambiente educacional mais justo
e equitativo, possibilitando que estudantes com deficiéncia intelectual atinjam seu

pleno potencial.
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3 METODOLOGIAS
3.1 Modelo Canvas

O Modelo de Negodcios Canvas (BMC) € uma ferramenta visual que descreve
0s principais componentes de um modelo de negdcios. Ele € estruturado em nove
blocos, que ajudam a entender e planejar aspectos fundamentais de um projeto, como

proposta de valor, segmentos de clientes, fontes de receita, recursos chave e outros.

O Canvas é usado para planejar e organizar a estrutura de um negdcio. Ele
facilita a visualizacdo de todos os componentes de um modelo de negécios, permitindo
que o empreendedor entenda como seu negdcio funcionara e identifique areas para
melhorias ou inovagdes. Também serve para comunicar de forma clara a ideia do

negocio a parceiros, investidores ou membros da equipe.

Em nosso trabalho, podemos usar o Modelo de Negdécios Canvas para

estruturar a nossa plataforma. Por exemplo:

. Proposta de valor: Ensinodo idioma (Inglés) adaptado para os diferentes

tipos de deficiéncias intelectuais.

. Segmentos de clientes: Pessoas com deficiéncias intelectuais, escolas e
ONGs.

. Canais: Aplicativo, website e parcerias com escolas.

. Fontes de receita: Assinaturas mensais ou parcerias.

. Parcerias chave: Instituicbes de ensino, especialistas em acessibilidade,

ONGs.
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Figura 1: : Modelo Canvas do Projeto
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Fonte: Os autores, 2025

3.2 Design Thinking

O Design Thinking € uma metodologia que vai além do desenvolvimento
tradicional de produtos ou servigos. Seu objetivo € mergulhar na vida do consumidor,
entendendo suas reais necessidades e, muitas vezes, antecipando desejos futuros

que ele nem mesmo percebe.

E uma abordagem colaborativa, experimental e visual, que valoriza o
aprendizado continuo por meio de tentativas, erros e protétipos rapidos.

As 3 Bases do Design Thinking:
e Empatia;
e Experimentacéo;

e Prototipacao.
Seu processo de uso se da por meio de 4 etapas nao lineares, sendo elas:

e Imersdo: onde se busca compreender profundamente o problema,

respondendo a pergunta-chave “O que realmente importa para o
usuario?”;
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¢ |deacao: etapa em que se faz 0 uso do brainstorming, onde inicialmente
se busca quantidade e ndo qualidade. Busca responder a pergunta
“Como poderiamos..?”;

e Prototipacao: etapa em que se cria versdes baratas e rapidas para testas
as hipoteses;

¢ Realizagdo: etapa de implementar a solugédo, porém sempre buscando

feedback para melhorias.

3.3 Analise SWOT

A analise SWOT é uma ferramenta utilizada para reconhecer forgas,
oportunidades, fraquezas e ameacas de sua empresa ou de um projeto em particular.
Apesar de ser predominantemente utilizada por organizagcdes — que vao desde
pequenas empresas e ONGs até grandes corporagées —, a analise SWOT pode ser

aplicada tanto para objetivos pessoais quanto profissionais.

Embora seja simples, a analise SWOT €& uma ferramenta eficaz para
reconhecer oportunidades de aprimoramento em relagdo a concorréncia. Dessa
forma, vocé pode se empenhar em aprimorar sua equipe e sua empresa, a0 mesmo

tempo em que permanece a frente das tendéncias do mercado. Sua sigla significa:

Strengths (Forga): se referem as iniciativas internas que estdo com um bom

desempenho.

Weaknesses (Fraquezas): se referem as iniciativas internas que estdo com
desempenho abaixo do esperado.

Opportunities (Oportunidades): sdo o resultado das suas forgas e fraquezas
existentes somadas a quaisqueriniciativas externas que colocarao a sua empresa em

uma melhor posi¢cao competitiva.
Threats (Ameacas): se referem as areas que podem causar problemas.

Segue abaixo o SWOT feito pela equipe VOICE:



Figura 2: Analise SWOT
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Fonte: os autores, 2025
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4 TELAS DO PROTOTIPO

Figura 3: Tela de Login
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Fonte: Os autores, 2025

Na pagina de inicio, o usuario pode inserir seu e-mail e senha para se cadastrar
ou para logar em uma conta ja criada. E uma pagina com contetdo ludicos e atrativos

para poder chamar atengao de um publico juvenil.
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Figura 4: Tela de Cadastro

Criar conta

Fonte: Os autores, 2025
Na pagina de cadastro, o usuario pode criar sua conta pela primeira vez,
inserindo seu nome completo, sua data de nascimento e utilizando seu e-mail,

podendo também criar uma senha.
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Figura 5: Tela Inicial ou Home
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Fonte: Os autores, 2025
Na pagina home do nosso site, existem diversas possibilidades de utilizagao,
Classes que seriam as aulas; Activities que seria as atividades sobre a aula assistida;

e games onde se encontra atividades gamificadas.

Figura 6: Tela do ChatBot
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Fonte: Os autores, 2025

Na pagina chat bot do nosso site, € o local onde o usuario pode tirar suas

duvidas por meio da inteligéncia artificial desenvolvida pela equipe.

Figura 7: Tela de Configurages Pessoais
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Fonte: Os autores, 2025.
Na pagina de configuracbes pessoais 0 usuario pode alterar algumas
informacdes e sua foto de perfil, e algumas informagdes que s6 podem ser alteradas

pelo responsavel do usuario.
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Figura 8: Tela de Outras Configuragoes
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Fonte: Os autores, 2025.
Tela onde o usuario pode alterar o fundo para modo escuro; ativar ou hao os
efeitos sonoros; reiniciar seu progresso e excluir sua conta.

Figura 9: Tela dos Apoiadores
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Fonte: Os autores, 2025.
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Pagina onde o usuario pode encontrar as instituicbes e empresas parceiras do

projeto.

Figura 10: Tela de Escolha de Aulas

Classes

Fonte: Os autores, 2025.
Pagina onde o usuario acessa as aulas de acordo com 0 seu progresso,

possuindo acesso ao chat pela logo ao lado.

Figura 11: Tela da aula
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Fonte: Os autores, 2025.
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Nesta pagina o usuario assiste a aula, também possui a cesso ao chat bot pelo

botao lateral.



Figura 12: Tela de Escolha de Atividades
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Fonte: Os autores, 2025.
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Nesta pagina se tem 0 acesso as atividades, liberadas apds cada aula e o chat

bot se encontra na lateral.
Figura 13: Tela de Escolha de Jogos
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Fonte: Os autores, 2025.
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Nesta pagina o usuario tem acesso aos jogos sobre cada aula e atividade realizada,

possuindo também acesso ao chat bot.
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5 ANALISES E SINTESE
51 Pesquisa de Campo

Foi realizado a pesquisa através do Google Forms para ajudar na validag¢ao do
projeto e para definicio da metodologia e aplicacdo da ideia. A pesquisa foi

disseminada pelas redes sociais obtemos ao todo 73 respostas:

Grafico 3: Faixa Etaria dos Participantes

Qual sua idade? (Cologue somente niimero. Ex: 20)

73 respostas

20
17 (23,3%)

10 8 (11%
6 (8.6°(8,2%)
4 (5,5%
3 (4,1%) 3 (4,1%) (5,5%)
2(2,7%) 2 (2,7%)2 (2272,22,7%)
A,4% 1(1,4%) 1 (L ATDAEDA DAY, (1A A A A (0,49

12 20 34 40 anos. 47
17 25 37 43 P...

Fonte: Os autores, 2025
Os 73 respondentes da pesquisa apresentaram diversificagdo nas
idades:

- Menores de 18: Cerca de 51,1% dos respondentes apresentam idades
menores que 18 anos, o que indica um interesse maior por parte dos
jovens, destacando a necessidade de inclusdo e educacao voltada para
essa faixa etaria;

- De 18 a 25 anos: Cerca de 14,8% dos respondentes sédo jovens adultos
que estdo ingressando na vida académica ou mercado de trabalho,
mostrando interesse no tema da incluséo;

- De 26 a 40 anos: Cerca de 15,9% dos respondentes representam uma
parcela ativa da for¢ca de trabalho, demonstrando interesse na iniciativa
do projeto;

- Maiores de 40: Cerca de 18,2% dos representantes apresentam idades
mais elevadas, demonstrando conhecimento na vida do mercado de
trabalho;
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Grafico 4: Contato com Pessoas com DI

Vocé conhece alguém com DI (Deficiéncia Intelectual)?

73 respostas

@ Sim, na familia

@ Sim, amigos/conhecidos

{0 Sim, no ambiente de trabalho/estudo
@ Nzo conhego ninguém pessoalmente

Fonte: Os autores, 2025

O grafico mostra os resultados de uma pesquisa com 73 pessoas sobre o
conhecimento de alguém com Deficiéncia Intelectual (DI). A maioria dos respondentes
(37%) afirmou que ndo conhece ninguém pessoalmente com DI. Entre os que
conhecem, 24,7% tém amigos ou conhecidos, 21,9% convivem com alguém com DI
no ambiente de trabalho ou estudo, e 16,4% tém alguém na familia com essa
deficiéncia. Esses dados indicam que, embora uma parcela significativa da populacao
tenha algum tipo de contato com pessoas com DI, ainda ha um grande numero que

nao tem essa convivéncia direta.
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Grafico 5: Desafios no Acesso a Plataformas Digitais

Qual é o maior desafio enfrentado que é possivel identificar para essas pessoas ao acessar

plataformas digitais?
73 respostas

@ Dificuldade de navegacao

@ Faita de opgées de acessibilidade

) Conteldo pouco adaptado

@ Dificuldade de compreenséo dos
recursos

Fonte: Os autores, 2025

O grafico revela que o principal desafio para pessoas com Deficiéncia
Intelectual ao usar plataformas digitais € o conteudo pouco adaptado (39,7%),
indicando que muitas interfaces e informac¢des nao sdo pensadas para esse publico.
Em segundo lugar, 30,1% mencionaram a dificuldade de compreensao dos recursos,
0 que reforca a importancia de linguagem simples e recursos visuais claros. Ja 26%
citaram a falta de opg¢des de acessibilidade, mostrando a caréncia de ferramentas
como leitores de texto ou ajustes de layout. Apenas 4,1% apontaram a dificuldade de
navegacao, sugerindo que a estrutura das plataformas € menos problematica do que

o conteudo e sua apresentagao.
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Grafico 6: Uso de Tecnologias Assistivas

Vocé ja utilizou alguma tecnologia assistiva para navegacao na internet? ( Tecnologia assistiva é

um conjunto de recursos e servigos que visam prom...a e a acessibilidade de pessoas com deficiéncia)
73 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Os autores, 2025
O grafico mostra que 64,4% dos participantes nunca utilizaram tecnologia

assistiva para navegacao na internet, enquanto 35,6% ja utilizaram. Esse resultado
indica que, apesar da importancia das tecnologias assistivas para promover
acessibilidade, a maioria das pessoas ainda nado tem contato direto com esses
recursos — o que pode refletir falta de necessidade pessoal, desconhecimento sobre
as ferramentas ou baixa divulgacdo. Isso reforca a necessidade de maior
conscientizagdo e inclusdo digital, tanto para quem precisa quanto para quem

desenvolve plataformas mais acessiveis.
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Grafico 7: Experiéncia com Plataformas de Aprendizado de Idiomas

Vocé ja utilizou alguma plataforma digital para aprender idiomas?
73 respostas

@ Sim, frequentemente

@ Sim, ocasionalmente

@ N&o, nunca tentei

@ Tentei, mas tive dificuldades para usar

Fonte: Os autores, 2025

O grafico revela que a maioria dos participantes (82,2%) ja utilizou plataformas
digitais para aprender idiomas, sendo 41,1% frequentemente e 41,1%
ocasionalmente. Isso mostra um alto engajamento com recursos online para o
aprendizado de linguas. Por outro lado, 13,7% nunca tentaram, o que pode indicar
falta de interesse, acesso ou conhecimento sobre essas plataformas. Apenas 3%
tentaram, mas tiveram dificuldades para usar, apontando que, embora o0 uso seja
comum, ainda ha barreiras de usabilidade para uma pequena parcela dos usuarios —
o que reforga a importancia da acessibilidade e da interface intuitiva nesses ambientes.

Grafico 8: Recursos Essenciais de Acessibilidade

Quais recursos de acessibilidade vocé considera essenciais em uma plataforma educacional?
73 respostas

Leitor de tela

Tradugao automatica e Libras —56 (76,7%)
Layout simplificado e

e —57 (78,1%)
personalizavel

Acessibilidade para pessoas com
discromatopsia (daltonismo)

Fonte: Os autores, 2025



65

O grafico mostra que os recursos de acessibilidade considerados mais
essenciais em plataformas educacionais séo o layout simplificado e personalizavel
(78,1%) e a traducdo automatica e Libras (76,7%), indicando uma forte demanda por
interfaces mais claras e inclusivas para diferentes perfis de usuarios. O leitor de tela
também é valorizado, com 54,8% das respostas, reforcando a importancia da
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual. Por outro lado, a acessibilidade
para pessoas com discromatopsia (daltonismo) foi pouco mencionada (1,4%), o que
pode indicar falta de conhecimento sobre essa necessidade ou uma percepcao de

menor urgéncia, apesar de também ser relevante.

Grafico 9: Dificuldades no Aprendizado de Idiomas

Quais séo as maiores dificuldades que vocé encontra ao tentar aprender inglés ou outro idioma?
73 respostas

Lembrar de palavras e

N 0,
vocabulario 22 (30,1%)

Compreender o significado das

palavras —1RM75%)

Manter a motivagao para

38 (52,1%
continuar aprendendo (52,1%)

Entender a gramatica e regras do

- 0,
St 44 (60,3%)

0 10 20 30 40 50

Fonte: Os autores, 2025

O grafico aponta que a maior dificuldade ao aprender um idioma é entender a
gramatica e as regras linguisticas (60,3%), evidenciando que a complexidade
estrutural da lingua € um grande obstaculo para os estudantes. Em seguida, 52,1%
relatam dificuldade em manter a motivacdo, o que indica que a continuidade do
aprendizado também € um desafio importante. Ja 30,1% mencionam problemas para
lembrar palavras e vocabulario, enquanto apenas 13,7% tém dificuldade em
compreender o significado das palavras. Esses dados mostram que, além da clareza
nos conteudos, estratégias motivacionais e métodos eficazes de memorizacao sao

fundamentais no processo de ensino de idiomas.
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Grafico 10: Percepgao sobre Aprendizado Interativo e Gamificado

O que vocé acha de aprender idiomas de forma interativa e por meio de jogos?
73 respostas

@ Adoro jogos e acho que facilita muito o
aprendizado

@ Gosto de jogos, mas prefiro métodos
tradicionais

) Nao gosto de jogos para aprender
idiomas

@ Acho que pode ser Gtil em algumas
situagdes

@ Nunca usei jogos para aprender idiomas

Fonte: Os autores, 2025
O grafico mostra que a grande maioria dos respondentes (76,7%) adora
aprender idiomas com jogos e considera essa forma interativa muito eficaz, o que
reforca o potencial dos recursos ludicos no processo de ensino-aprendizagem. Uma
parcela menor (6,8%) prefere métodos tradicionais, mesmo gostando de jogos,
enquanto 6,8% nunca usaram jogos para aprender idiomas. Apenas 5,5% acreditam
gue 0s jogos sao uteis apenas em algumas situacgdes, e 4,1% afirmam nao gostar

desse método. Esses dados indicam uma forte aceitagdo do uso de jogos como

Caso tenha selecionado "Acho que pode ser Util em algumas situagdes” dé exemplos de situagdes
coerentes & utilizacdo de jogos para o aprendizado em sua opinido.

6 respostas

Apreendemos mais olhando do sé ficar lendo

WVocabulario em conversas no chat ou em call que poderiamos extrair varias palavras e conjuntos gramaticias
em um amplo contexto.

Quando o metodo tradicional torna-se cansativo, e ndo ha motivacao para o estudo. Trazendo assim,
dinamica ao aprendizado. (Quando o aluno ndo consegue prestar atengéo, esta desmotivado ou afins)

Crianga com autismo ou défice de atengdo, entre outros

A gamificag8o pode ser muito (til pra colocar o aprendizado em um contexto mais familiar ao estudante,
mas me parece que métodos tradicionais de gramatica e regras do idioma devem ser complementares,
especialmente para jovens e adultos.

Duolingo
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ferramenta educacional, especialmente no aprendizado de linguas, sugerindo que

plataformas que adotam esse recurso tendem a ser mais atrativas e eficazes.

Os participantes consideram que jogos podem ser uteis no aprendizado de
idiomas quando o método tradicional se torna cansativo, ajudando a tornar o processo
mais dindmico e motivador. Destacam sua eficacia para fixar vocabulario em contextos
reais, beneficiar alunos com autismo ou déficit de atengdo e tornar o conteudo mais
acessivel. No entanto, reforcam que os jogos devem complementar os métodos

tradicionais, ndo substitui-los.

Grafico 11: Funcionalidades Desejadas para Acessibilidade

Ha alguma funcionalidade especifica que vocé gostaria de ver em uma plataforma de aprendizado

de idiomas para torna-la mais acessivel?
73 respostas

@ Jogos educativos para praticar o
vocabulario

@ Legendas e tradugdes em tempo real
@ Libras
@ Leitor de tela

Fonte: Os autores, 2025
O gréafico, baseado em 73 respostas, indica que as funcionalidades mais
desejadas para tornar plataformas de aprendizado de idiomas mais acessiveis sao:
jogos educativos para vocabulario (57,5%), legendas e tradugbes em tempo real
(30,1%), leitor de tela (8,2%) e Libras (4,1%). Isso mostra uma preferéncia por
abordagens interativas e suporte visual, além da crescente demanda por inclusdo de

pessoas com deficiéncia.
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Grafico 12: Apoios e Ajustes Uteis no Aprendizado de Idiomas

Quais tipos de apoio ou ajustes vocé sente que seriam Uteis durante o aprendizado de um idioma?
73 respostas

ExplicagGes mais simples e

—48 (65,8%)
claras
Repeticdo das |IQOES. para 38 (52,1%)
reforcar o aprendizado
Suporte visual (imagens, videos) 40 (54,8%)
Feedback imediato sobre o
progresso
0 10 20 30 40 50

Fonte: Os autores, 2025

O grafico revela as preferéncias dos usuarios em relagdo a apoio e ajustes para
o aprendizado de idiomas. A maioria esmagadora (65,8%) busca "explica¢cdes mais
simples e claras", indicando a necessidade de material didatico descomplicado. Em
seguida, o "suporte visual (imagens, videos)" €& altamente valorizado (54,8%),
mostrando a eficacia de recursos visuais para a compreensao. A "repeti¢ao das ligbes"
(52,1%) é considerada fundamental para reforcar o aprendizado, enquanto o
"feedback imediato sobre o progresso" (39,7%) também é visto como util para o

acompanhamento e a motivagao.



Grafico 13: Impacto da Tecnologia no Aprendizado

Vocé sente que a tecnologia pode facilitar ou dificultar seu aprendizado?
73 respostas

@ Facilita muito o aprendizado

@ Facilita, mas também apresenta
algumas dificuldades

) Nao vejo diferenga entre aprender com
ou sem tecnologia

5} As vezes a tecnologia dificulta meu
aprendizado

@ Dificulta meu aprendizado, prefiro
métodos tradicionais

Fonte: Os autores, 2025
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O grafico mostra que 65,8% dos participantes acreditam que a tecnologia

"Facilita muito o aprendizado", enquanto 31,5% veem que ela "Facilita, mas também

apresenta algumas dificuldades". Uma parcela minima considera que a tecnologia

dificulta ou nao faz diferenca. Em resumo, a percepcao geral € de que a tecnologia é

um grande facilitador do aprendizado.

Grafico 14: Efeito de Jogos Educativos no Aprendizado de Pessoas com DI

Vocé acredita que a inclusé@o de jogos educativos pode melhorar o aprendizado de idiomas em

alunos com deficiéncia intelectual?
73 respostas

@ Sim, definitivamente
@ Sim, mas precisa ser bem planejado
@ Nao, prefiro métodos tradicionais

@ Nao, acho que pode ser mais uma
distragcdo

Fonte: Os autores, 2025

Os gréficos indicam um forte apoio a gamificagdo no aprendizado de idiomas.

A maioria dos participantes acredita que jogos educativos podem melhorar o
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aprendizado, inclusive para alunos com deficiéncia intelectual (com ressalvas sobre
planejamento). Além disso, "jogos educativos para praticar vocabulario" sdo a
funcionalidade mais desejada em plataformas de idiomas para torna-las mais
acessiveis. Isso demonstra que o0s jogos sao vistos como uma ferramenta eficaz e

inclusiva para o ensino de idiomas.

Grafico 15: Dificuldades de Inclusdao no Ensino de Idiomas

Vocé ja presenciou ou vivenciou dificuldades de inclusdo no ensino de idiomas?
73 respostas

@® Sim
58,9% ® Nao

Fonte: Os autores, 2025

Os graficos indicam que os aprendizes de idiomas valorizam explicagoes
claras, suporte visual e repeticao, além de perceberem a existéncia de dificuldades de
inclusdo. Ha uma forte demanda por jogos educativos em plataformas, visando tanto
a pratica de vocabulario quanto a acessibilidade, ao lado de recursos como legendas

em tempo real, leitor de tela e Libras, visando um ensino mais inclusivo.
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Grafico 16: Percepgao sobre o Impacto do Projeto na Vida de Pessoas com DI

Vocé acredita que o projeto pode realmente impactar a vida de pessoas com DI?

73 respostas

@ Sim, pois atendera uma necessidade
importante

@ Sim, desde que tenha recursos
adequados

@ Talvez, depende da implementacgéo
@ N3ao sei avaliar

Fonte: Os autores, 2025
Os graficos indicam um forte otimismo sobre o impacto positivo de um projeto
para pessoas com deficiéncia intelectual, desde que bem estruturado. Ha uma clara
demanda por conteudo simplificado, suporte visual e repeticdo no aprendizado de
idiomas. Além disso, jogos educativos sao a funcionalidade mais desejada para tornar
plataformas acessiveis, reforcando a importancia da gamificagao e de outros recursos

de acessibilidade como legendas, leitor de tela e Libras.
5.2 Conclusao da Pesquisa de Campo

A pesquisa com 73 participantes revela que jovens tém grande interesse em
aprendizado de idiomas. Ha uma clara percepcao de desafios para pessoas com
Deficiéncia Intelectual (DI) em plataformas digitais, devido a conteudo e recursos
pouco adaptados. Apesar do baixo uso de tecnologias assistivas, ha alto engajamento
com plataformas de idiomas online. Recursos como layout simplificado, traducéo
automatica e Libras sdo essenciais para acessibilidade. Gramatica e motivagao sao
as maiores dificuldades no aprendizado de idiomas, 0 que torna os jogos educativos
altamente valorizados como ferramenta eficaz e inclusiva. H4 um forte otimismo de
que o projeto possa impactar positivamente a vida de pessoas com DI, desde que
tenha recursos adequados. A demanda por jogos, legendas, leitores de tela e Libras
em plataformas de idiomas reforca a necessidade de solugdes acessiveis e

gamificadas para um ensino inclusivo.
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5.3 Pesquisa de Concorrentes

Diante do cenario que o projeto VOICE é uma plataforma de ensino de idiomas

com alguns diferenciais de outras empresas que possuem a mesma finalidade, ha

questdes que devem ser pontuadas e comparadas, como postos fortes e limitagbes

e/ou pontos fracos, abaixo segue a proposta dos concorrentes e sua comparagao com
o projeto VOICE.

5.3.1

5.3.2

5.3.3

Duolingo

Pontos fortes:

e Ensino de idiomas gamificado com sistema de niveis,

recompensas e pratica diaria.
Pontos fracos:

e Alinguagem é rapida, com estimulos multiplos simultédneos, o que
pode gerar sobrecarga cognitiva;

e Ainterface ndo possui recursos especificos de acessibilidade
intelectual.

Lingokids

Pontos fortes:

e Ensino de inglés comjogos, musicas, videos e atividades
interativas.

Pontos Fracos:

e Interface amigavel, mas sem adaptagbes especificas para
criangas com DI (como repeticdo estruturada, reforco visual

especializado e linguagem simplificada).
ABCmouse

Pontos Fortes:

e Plataforma com conteudo variado, incluindo alfabetizacao, inglés

e matematica, com jogos e videos.

Pontos Fracos:
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¢ Recursos adaptativos para DI sao limitados;

e A estrutura pode exigir acompanhamento constante de um adulto.
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6 CONCLUSAO

Com base nos resultados obtidos pela pesquisa feita e do desenvolvimento
atual da nossa plataforma VOICE, € possivel concluir que embora algumas
plataformas oferecam recursos educativos e parcialmente acessiveis, em nenhuma
delas € possivel observar a combinagao de ensino de idiomas com uma abordagem

inclusiva e adaptativa para criangas com Deficiéncia Intelectual.

Isso evidencia uma lacuna significativa nesse mercado educativo e reforca a
originalidade e necessidade do projeto VOICE, especialmente por oferecer uma

interface acessivel, conteudo e recursos acessiveis e uma educacao equitativa.
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APENDICE A - TERMOS DE USO E POLITICA DE PRIVACIDADE

Ola seja bem-vindo(a). Nés da equipe VOICE agradecemos sua interagdo com
a plataforma e pedimos, encarecidamente, que leia com atengcdo nossos termos de
uso e politica de privacidade e os aceite. Caso nao aceite, infelizmente nao sera
possivel a utilizacdo do nosso site. Caso haja duvidas, entre em contato por meio das

nossas redes sociais disponiveis no site.

Termos de Uso

Leia com atengao os termos e as condi¢des da VOICE. Ao se cadastrar, vocé
estara de acordo com as condi¢des e termos do site.
= A plataforma VOICE nao comercializa ou garante produtos ou servicos

anunciadosem seu site. Seu foco é exclusivamente oferecer um curso de Libras
com suporte de correcdo automatica de sinais por meio de inteligéncia artificial.

» Os usuarios registrados no curso devem seguir as diretrizes e praticas
recomendadas para um aprendizado eficaz de inglés. Isso inclui participar das
aulas, praticar regularmente os sinais e utilizar os recursos para aprimorar suas
habilidades.

= A VOICE né&o assume responsabilidade por danos, perdas ou prejuizos
resultantes de falhas na internet, no sistema ou no servidor. Também nao é
responsavel por possiveis infec¢des de virus em equipamentos dos usuarios
decorrentes do acesso ou navegacao no site, ou da transferéncia de dados.

Como Utilizamos Seus Dados

O tratamento de suas informacdes € essencial para oferecer um servico de alta
qualidade, personalizado as suas necessidades. Algumas das finalidades para as

gquais processamos seus dados incluem:

» Fornecer cursos e servigos oferecidos pela plataforma VOICE.

= Melhorar nossos servicos, desenvolver novas funcionalidades e proporcionar
uma experiéncia mais eficiente em nosso site.

= Exibiranuncios e comunicagdes promocionais adaptadas aos seus
interesses.

* Prevenir fraudes, abusos e atos ilicitos, garantindo sua seguranca.
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= Proteger seus direitos, os direitos de outros usuarios e os interesses da nossa
empresa.

= Cumprir obrigacdes legais e atender a requisitos de autoridades competentes.

APENDICE B — CERTFICADO INOVA
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