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RESUMO

Nos ultimos anos, a sociedade tem avancado em direcdo a uma educagdo para todos, promovendo
transformagdes que atendam as necessidades especificas de diferentes grupos populacionais
principalmente no processo de escolarizagdo de estudantes com deficiéncia. Nesse contexto, a
utilizacdo de estratégias ludicas no ensino surge como uma abordagem promissora para potencializar
a aprendizagem. Diante dessa perspectiva, foi desenvolvido o “Jogo da Memoria para cegos”, um
aplicativo que se insere em um cenario no qual diversos jogos digitais t€ém sido adaptados ou criados
para garantir acessibilidade a pessoas com deficiéncia visual. Este estudo teve como objetivo analisar
as percepcOes de estudantes acerca da aplicagdo, avaliando aspectos como funcionalidade,
navegabilidade, interagdo e outros elementos que compdem a experiéncia do usudrio. Trata-se de uma
pesquisa quali-quantitativa, do tipo estudo de caso, na qual foi aplicado um questionario online aos
participantes. Os dados coletados foram organizados, categorizados e, posteriormente, analisados a luz
do referencial teorico. Os resultados indicaram uma avaliagdo positiva quanto a experiéncia de jogo,
embora a limitagdo de compatibilidade com o sistema Android tenha sido apontada como uma
limitacdo relevante. Conclui-se que jogos acessiveis, como o proposto, podem contribuir para o
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processo de aprendizagem de estudantes com deficiéncia visual, refor¢ando a importancia do
desenvolvimento de tecnologias educacionais acessiveis.

Palavras-chave: Educagdao Especial. Aluno com Deficiéncia. Jogos Pedagogicos. Informatica e
Educagao.

ABSTRACT

In recent years, society has been moving towards education for all, promoting transformations that
meet the specific needs of different population groups, especially in the schooling process of students
with disabilities. In this context, the use of playful strategies in teaching emerges as a promising
approach to enhance learning. Given this perspective, the “Memory Game for the Blind” was
developed, an application that fits into a scenario in which several digital games have been adapted or
created to ensure accessibility for people with visual impairment. This study aimed to analyze students’
perceptions about the application, evaluating aspects such as functionality, navigability, interaction and
other elements that make up the user experience. This is a qualitative and quantitative research, of the
case study type, in which an online questionnaire was applied to the participants. The data collected
were organized, categorized and, later, analyzed in light of the theoretical framework. The results
indicated a positive evaluation regarding the gaming experience, although the limited compatibility
with the Android system was pointed out as a relevant limitation. It is concluded that accessible games,
such as the one proposed, can contribute to the learning process of students with visual impairments,
reinforcing the importance of developing accessible educational technologies.

Keywords: Special Education. Student with Disabilities. Educational Games. Computer Science and
Education.

RESUMEN

En los ultimos afios, la sociedad ha avanzado hacia una educacion para todos, impulsando
transformaciones que atienden las necesidades especificas de diferentes grupos poblacionales,
especialmente en el proceso de escolarizacion del alumnado con discapacidad. En este contexto, el uso
de estrategias ludicas en la ensefanza se perfila como un enfoque prometedor para mejorar el
aprendizaje. Desde esta perspectiva, se desarrolld “Memory Game for the Blind”, una aplicacion que
se enmarca en un escenario en el que diversos juegos digitales se han adaptado o creado para garantizar
la accesibilidad a personas con discapacidad visual. Este estudio tuvo como objetivo analizar las
percepciones de los estudiantes sobre la aplicacion, evaluando aspectos como la funcionalidad, la
navegabilidad, la interaccion y otros elementos que conforman la experiencia de usuario. Se trata de
una investigacion cualitativa y cuantitativa, de tipo estudio de caso, en la que se aplicé un cuestionario
en linea a los participantes. Los datos recopilados se organizaron, categorizaron y, posteriormente, se
analizaron a la luz del marco tedrico. Los resultados indicaron una evaluacién positiva de la
experiencia de juego, si bien se sefiald la limitada compatibilidad con el sistema Android como una
limitacion relevante. Se concluye que los juegos accesibles, como el propuesto, pueden contribuir al
proceso de aprendizaje del alumnado con discapacidad visual, lo que refuerza la importancia de
desarrollar tecnologias educativas accesibles.

Palabras clave: Educacion especial. Alumnado con discapacidad. Juegos educativos. Informética y
educacion.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a sociedade tem avangado na promogao da inclusao digital, particularmente
no campo educacional. No entanto, pessoas com deficiéncia visual ainda enfrentam consideraveis
barreiras no acesso a recursos pedagdgicos adequados (Santos; Sestito; Barbosa, 2021). Em vista disso,
os jogos digitais acessiveis surgem como uma alternativa promissora, combinando o ludico da
gamifica¢do com estratégias educacionais inclusivas (Ramos; Garcia, 2019). Ainda assim, a maioria
das solugdes disponiveis nao atende plenamente as necessidades especificas desse publico (Gama
Filho, 2022), destacando a importancia de pesquisas que avaliem tanto a usabilidade quanto o impacto
educacional dessas tecnologias.

O acesso a materiais pedagogicos adaptados continua limitado (Manzini; Santos, 2002).
Embora métodos tradicionais como o Braille ¢ os livros em audio mantenham sua relevancia, a
crescente digitalizacdo da educacdo exige o desenvolvimento de ferramentas interativas que favorecam
0 engajamento e a autonomia dos estudantes (Santos et al., 2021). Portanto, jogos digitais revelam-se
instrumentos eficazes para a integracdo interdisciplinar, contribuindo ainda de forma significativa para
a promogao da inclusdo no ambiente escolar e quando bem concebidos, apresentam-se como solugdes
inovadoras (Ribeiro et al.).

Este estudo ganha relevancia ao abordar lacunas tanto na literatura quanto no desenvolvimento
da Tecnologia Assistiva (TA). Ainda que pesquisas demonstrem que jogos adaptados podem melhorar
processos cognitivos como memoria e orientagdo espacial em usudrios com deficiéncia visual (Oliveira
et al., 2021a), muitas iniciativas ainda priorizam aspectos técnicos em detrimento de consideracdes
pedagodgicas. Além disso, a maioria dos jogos disponiveis tem foco principal no entretenimento,
deixando uma lacuna significativa em aplicagdes educacionais estruturadas (Oliveira et al., 2021b). O
Jogo da Memoria para cegos, objeto desta pesquisa, foi desenvolvido especificamente para superar
essas limitagdes, integrando acessibilidade com objetivos de aprendizagem.

A inclusdo social de pessoas com deficiéncia tem assumido crescente importancia no debate
académico. Nas ultimas décadas, a Organizagdo das Nagdes Unidas tem colocado os direitos dessa
populagdo como prioridade em sua agenda global, resultando em documentos fundamentais como as
Declaragoes de Jomtien (1990) e Salamanca (1994), além de diversas convengdes internacionais. No
entanto, como destacam Mendes, Pletsch e Paula (2012), a efetivagdo desses principios requer mais do
que compromissos formais - exige politicas publicas concretas que transformem as condi¢des
estruturais geradoras de desigualdades.

No Brasil, o principio da igualdade de condigdes educacionais, estabelecido na Constituicao

Federal de 1988, foi posteriormente detalhado em diversos instrumentos legais. Nesse marco
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regulatorio, a TA destaca-se como ferramentas essenciais, definidas como " [...] todo arsenal de
recursos € servigos que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas
com deficiéncia [...]" (Bersch; Tonolli, 2006), promovendo autonomia e inclusao em diversos
contextos sociais.

E neste panorama que se insere a presente pesquisa, voltada a avaliagdo do aplicativo Jogo da
Memoria para cegos. O estudo buscou responder a trés questdes principais: (1) Quais as
potencialidades do jogo? (2) Quais desafios foram identificados durante seu uso? (3) Que melhorias
poderiam ser implementadas? Para tanto, objetivou-se analisar as percep¢des de usuarios cegos sobre
funcionalidades, navegabilidade e interface do aplicativo, considerando trés dimensdes principais:
impressoes gerais, satisfagdo com o uso e dificuldades relatadas.

Adaptando-se aos desafios impostos pela pandemia de COVID-19, a pesquisa realizou a coleta
de dados de forma remota, por meio de grupos virtuais de pessoas com deficiéncia visual. Ao articular
rigor académico e aplicacdo pratica, este estudo demonstra como jogos digitais acessiveis, quando
adequadamente projetados, podem se tornar aliados valiosos no processo educacional de pessoas com
deficiéncia visual.

Os resultados obtidos ndo apenas avaliam o aplicativo em questdo, mas também apontam
caminhos para o desenvolvimento de tecnologias educacionais verdadeiramente inclusivas, alinhadas
aos principios do design universal e aos marcos legais que garantem o direito a educagdo para todos.
Ao integrar teoria, legislagdo e pratica tecnologica, este trabalho contribui para a construcdo de

solugdes que transformem os ideais de inclusdo em realidades concretas no cotidiano educacional.

2 TECNOLOGIA ASSISTIVA NA EDUCACAO DE ESTUDANTES COM DEFICIENCIA
VISUAL

A Tecnologia Assistiva configura-se como um campo interdisciplinar que engloba diversos
recursos, metodologias e servigos voltados a promocao da autonomia, qualidade de vida e inclusao
social de pessoas com deficiéncia. No contexto educacional, a integra¢dao entre TA e Tecnologia da
Informagao (TI) tem se mostrado fundamental para garantir a acessibilidade de estudantes com
deficiéncia visual, possibilitando sua plena participagdo no ambiente escolar e digital (Santos; Galvao;
Aratjo, 2019).

Para estudantes cegos, que dependem integralmente de outros sentidos além da visdo, os
recursos tecnologicos assumem papel transformador. Ampliadores de tela e sintetizadores de voz
destacam-se como ferramentas essenciais, convertendo informacoes visuais em formatos acessiveis

(Montilha; Temporini; Nobre, 2019). Essas tecnologias ndo apenas facilitam o acesso ao
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conhecimento, mas também promovem maior independéncia no processo de aprendizagem e na vida
cotidiana (Mazzarino; Falkenbach; Rissi, 2014).

A efetiva inclusdo de alunos com deficiéncia visual demanda uma abordagem
multidimensional. Assim, ¢ imprescindivel que os educadores dominem os recursos de TA e
estabelecam parcerias com outros profissionais. Essa articulacdo interdisciplinar, focada no
desenvolvimento global do estudante, representa a base para uma pratica pedagdgica verdadeiramente
inclusiva (Montilha; Temporini; Nobre, 2019). Nesse contexto, as tecnologias emergem como
mediadoras fundamentais no processo de ensino-aprendizagem, rompendo barreiras e criando novas

possibilidades educacionais.

2.1 APLICATIVOS MOVEIS PARA ESTUDANTES COM DEFICIENCIA VISUAL

Os sistemas operacionais moveis incorporam recursos de acessibilidade essenciais para
usuarios cegos ou com baixa visdo. Os leitores de tela, como o VoiceOver (10S) e TalkBack (Android),
destacam-se como ferramentas fundamentais, transformando interfaces visuais em informacoes
auditivas por meio de descri¢des faladas. Esses sistemas permitem a navegacao intuitiva através de
gestos especificos na tela sensivel ao toque, possibilitando que usudrios cegos compreendam e
interajam com o layout real dos aplicativos (Sousa; Miota; Carvalho, 2013).

Os assistentes virtuais inteligentes representam outro avango significativo na acessibilidade
movel. Tecnologias como o Google Assistente e a Siri (10S) utilizam processamento de linguagem
natural para interpretar comandos de voz, responder perguntas e executar tarefas. Esses sistemas
adaptam-se progressivamente aos padrdes de uso individuais, personalizando a experiéncia conforme
as necessidades e preferéncias de cada usudrio (Santos; Galvao; Aragjo, 2019).

Para estudantes com baixa visdo, os recursos de ampliacdo de tela integrados aos sistemas i0OS
e Android mostram-se particularmente valiosos. Essas funcionalidades permitem ajustes
personalizados de ampliacdo e contraste, facilitando a leitura e interacdo com o conteudo digital.
Embora os mecanismos de ativagdo variem entre plataformas - trés dedos no i1OS ou triplo toque no
Android - o objetivo comum ¢ ampliar a acessibilidade sem comprometer a funcionalidade (Montilha;
Temporini; Nobre, 2019).

No contexto educacional, os dispositivos moveis acessiveis transformam-se em poderosas
ferramentas de aprendizagem. Além dos recursos basicos de acessibilidade, possibilitam:

1. Armazenamento e leitura de livros digitais em formatos acessiveis
2. Criagao e edicao de textos através de comandos de voz

3. Organizag¢ao de estudos com aplicativos especializados para:
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a) Anotagdes e marcagdes de textos
b) Criagdo de mapas mentais
¢) Gerenciamento de bibliotecas digitais

d) Elaboracao de roteiros de estudo (Affonso, 2017)

A diversidade de aplicativos educacionais disponiveis - desde ferramentas para alfabetizacao
em Braille até solucdes especificas por disciplina - amplia significativamente as possibilidades de
inclusdo escolar. Essas tecnologias nao apenas facilitam o acesso ao conhecimento, mas também
promovem a socializacdo e participagdo ativa no ambiente educacional (Affonso, 2017). A combinagao
desses recursos transforma os dispositivos moveis em aliados fundamentais para a constru¢ao de uma

educacao verdadeiramente inclusiva.

2.2 JOGOS EDUCACIONAIS ACESSIVEIS: DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO

O crescente acesso as tecnologias digitais tem transformado os processos de ensino e
aprendizagem. Observa-se uma popularizagdo dos jogos digitais como ferramentas educacionais,
acompanhando as mudangas nos padrdes cognitivos das novas geracdes (Sousa; Miota; Carvalho,
2013). Essa realidade impde aos educadores o desafio de repensar suas praticas pedagogicas,
incorporando estratégias que dialoguem com a linguagem digital dominante entre os estudantes
(Mazzarino; Falkenbach; Rissi, 2014).

O desenvolvimento de jogos educacionais requer cuidadoso equilibrio entre aspectos ludicos e
pedagodgicos. No contexto da educagdo inclusiva, esse desafio se amplia consideravelmente,
especialmente quando se trata de atender as necessidades de estudantes com deficiéncia visual
(Montilha; Temporini; Nobre, 2019). A escassez de softwares verdadeiramente acessiveis decorre
principalmente de limitagdes financeiras e da caréncia de conhecimentos especializados em design
inclusivo, fatores que dificultam a producdo de recursos educacionais digitais acessiveis (Santos;
Galvao; Aratjo, 2019).

Nesse cenario, a plataforma REMAR emerge como uma solugao inovadora, desenvolvida pela
equipe LOA para superar essas barreiras. Como ferramenta online e gratuita, ela permite a
customizacao de jogos educacionais sem exigir conhecimentos avangados em programacao (Santos;
Galvao; Araujo, 2019). Essa plataforma possibilita a adaptacdo de conteudos pedagdgicos, a selecao
de fases conforme objetivos educacionais especificos e a geracdo de versdes, além da inclusdo de

modulos acessiveis para diferentes tipos de deficiéncia visual (Mazzarino; Falkenbach; Rissi, 2014).
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A avaliagdo sistematica de jogos educacionais acessiveis deve considerar multiplas dimensdes,
abrangendo tanto os aspectos de aprendizagem quanto a qualidade dos componentes da estratégia
instrucional (Montilha; Temporini; Nobre, 2019). As abordagens analiticas, realizadas por
especialistas, focam na identificagdo de problemas potenciais, enquanto as avaliagdes empiricas
envolvem diretamente os usudrios finais por meio de pesquisas, estudos de caso ou experimentos
controlados (Mazzarino; Falkenbach; Rissi, 2014).

O processo avaliativo completo compreende sete etapas interligadas: definicdo de escopo,
planejamento, operagao, analise, interpretagcdo, apresentacao e documentacao (Santos; Galvao; Aragjo,
2019). Cada fase contribui para garantir que os jogos desenvolvidos atendam simultaneamente aos
critérios de acessibilidade e as metas pedagogicas estabelecidas, promovendo uma educacdo
verdadeiramente inclusiva e alinhada com as demandas da sociedade contemporanea (Sousa; Miota;

Carvalho, 2013).

2.3 DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

A discussdo sobre educacdo especial ultrapassa os limites pedagogicos, envolvendo dimensdes
juridicas, sociais e culturais que demandam reflexdo e agdo por parte das politicas publicas. A
verdadeira inclusdao pressupde transformagdes sociais profundas que garantam a participacgao plena de
todos os cidaddos, especialmente daqueles historicamente marginalizados dos processos educacionais.

Um dos principais obstaculos enfrentados por estudantes com deficiéncia visual tem sido a
barreira comunicacional escrita. Durante décadas, a falta de conhecimento do sistema Braille por parte
dos educadores criou e perpetuou o equivocado esteredtipo da incapacidade de pessoas cegas em
produzir e acessar documentos escritos. Felizmente, o avango tecnologico tem oferecido solugdes
transformadoras, apresentando-se como aliado fundamental no processo de inclusdo educacional.

Na contemporaneidade, testemunhamos uma verdadeira revolucdo no acesso ao conhecimento
por meio de ferramentas como leitores de tela avangados, scanners de voz, ampliadores digitais,
impressoras em Braille e softwares de conversao texto-voz, dentre outros.

Segundo Oliveira (2002, p.46), os softwares de acessibilidade surgem como respostas
especificas as necessidades de pessoas com deficiéncia, possibilitando sua interagdo efetiva com as
tecnologias digitais. Para o desenvolvimento desses recursos educacionais acessiveis, alguns requisitos
fundamentais devem ser considerados:

1. Sistema operacional acessivel: Deve apresentar sintetizadores de voz na lingua nativa do

usudrio, permitindo a leitura automatica de contetudos textuais.
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2. Acesso democratico: O software precisa ser gratuito e de facil utilizagdo, estabelecendo didlogo
intuitivo entre maquina e usuario.

3. Interface amigavel: Requer o uso de programas especificos e interfaces adaptativas que
garantam experiéncia positiva ao usuario.

4. Navegacdo simplificada: Deve funcionar com teclados convencionais, utilizando recursos de

audio basicos disponiveis na maioria dos computadores.

Como destaca Oliveira (2002, p.43), esses recursos tecnologicos permitem a personalizagao do
processo ensino-aprendizagem, adaptando-se as necessidades especificas de cada estudante.
Atualmente, observamos um crescente movimento de escolas que estdo incorporando essas
ferramentas em suas praticas pedagdgicas, demonstrando que a inclusdo educacional de qualidade ¢
ndo apenas possivel, mas cada vez mais presente em nosso sistema de ensino.

A Figura 1 exibe a tela inicial do MIT App Inventor. Na parte superior, hd uma barra com as
seguintes opgoes: nome do aplicativo, selecdo de telas, adicdo ou remogdo de telas, publicagdo na
galeria, além das abas Designer (frontend) e Blocos (backend). Abaixo dessa barra, a interface ¢

dividida em quatro colunas: paleta, visualizador, componentes e propriedades.

Figura 1 — Tela inicial do Mit App Inventor

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Screen Soreen

Interface de Usuario

Organizagio
Desenho e Animagdo

Maps

Fintural
Telasabre

entColor

Acc
o

Sensores
Social

Armazenamente
Conectividade @ @ & @
LEGO® MINDSTORMS®
Experimental
Extension

Blac)
Al -

AnimagaoFechamentoDeTela

Componentes invisiveis

Fonte: Cortes, 2021.

PrimaryColorDark

2 METODOLOGIA
A pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso, com foco na avaliacdo detalhada de um

aplicativo. Adotou-se uma abordagem metodologica com procedimentos qualitativos e quantitativos,
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conforme recomendado por Gil (2008) e Timans, Wouters e Heilbron (2019), permitindo uma analise
abrangente tanto dos aspectos objetivos quanto das percepcoes subjetivas dos participantes.

Participaram do estudo estudantes cegos matriculados na educagdo basica e superior em
instituigdes publicas e privadas de diferentes regides do Brasil. Foram estabelecidos critérios claros de
inclusdo, exigindo o consentimento formal através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), em conformidade com a Resolucao n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (BRASIL,
2016).

Para coleta de dados, utilizou-se um questionario semiestruturado aplicado por meio da
plataforma Google Forms, contendo perguntas abertas e fechadas sobre a experiéncia de uso do
aplicativo. O instrumento foi dividido em trés se¢des principais: (1) caracterizagdo dos participantes;
(2) avaliacdo da usabilidade; e (3) sugestdes de melhorias. O aplicativo foi disponibilizado em formato
APK (Android Package) para instalacdo nos dispositivos moveis dos participantes.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu em quatro etapas sequenciais: (1) revisao bibliografica
sobre Tecnologia Assistiva e desenvolvimento de aplicativos acessiveis; (2) criagdo do aplicativo
utilizando a plataforma MIT App Inventor; (3) aplicagdo remota dos instrumentos de coleta de dados;
e (4) analise integrada dos resultados. A op¢do pelo método remoto decorreu das restricdes impostas
pela pandemia de COVID-19, seguindo as recomendacdes de adaptacdo metodologica propostas por
Lakatos e Marconi (2003).

Na analise dos dados, as respostas as perguntas fechadas foram processadas quantitativamente,
enquanto as narrativas dos participantes foram submetidas a analise de contetido categorial. Todo o
processo de pesquisa foi conduzido com estrito respeito aos principios éticos, garantindo o anonimato
e a privacidade dos participantes, conforme estabelecido nas diretrizes nacionais € internacionais para

pesquisas com seres humanos.

3 RESULTADOS

O estudo foi conduzido com uma abordagem qualitativa, utilizando como instrumento de coleta
um questionario semiestruturado aplicado remotamente. A divulgacdo da pesquisa ocorreu por meio
de redes sociais, com destaque para um aplicativo de mensagens instantaneas multiplataforma que
permite comunicagao por texto, voz e compartilhamento de arquivos. Através dessa plataforma, criou-
se um grupo especifico para contato com potenciais participantes.

Dos 100 estudantes cegos convidados, apenas duas mulheres concordaram em participar da

pesquisa. Ambas possuiam cegueira adquirida e alto nivel de escolaridade - uma cursando pos-
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graduacdo lato sensu e outra stricto sensu. As participantes assinaram digitalmente o TCLE, instalaram
€ usaram o jogo, e, responderam ao questionario elaborado para avalia¢ao do aplicativo.

Ao abrir o Jogo da Memoria para Cegos, um audio ¢ reproduzido, orientando o usudrio sobre
a localizag¢@o do botdo Iniciar - posicionado no centro da tela - e fornecendo informagdes sobre as
cartas disponiveis. Para localizar o botdo, o usudrio deve deslizar o dedo pela tela até sentir
uma vibragao, que sera acompanhada por uma mensagem sonora confirmando a identificagao do
botdo. Ao pressiond-lo novamente, o jogo ¢ iniciado, € um novo audio descreve a posi¢do € 0s

simbolos de cada carta, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 — Tela de abertura do Jogo da Memoria para ceﬁos e Tela das cartas e ﬁosig:f)es das figuras.

LI ], [(sel=el=][%]
Inicier | Finciizor |

Fonte: Cortes, 2021.

Para analise dos dados, adotou-se a técnica de andlise de conteudo proposta por Bardin (1977).
Esse método sistematico permitiu explorar as percepgoes das participantes sobre a experiéncia com o
aplicativo, identificando unidades de significado relevantes. O processo analitico incluiu: (1)
organizacdo das respostas, (2) leitura exaustiva do material, (3) identificacdo de temas emergentes, e
(4) interpretagdo a luz do referencial teorico.

Reconhece-se como limitagdo do estudo o baixo numero de respondentes, o que demanda
cautela na generalizacdo dos resultados. Contudo, a analise qualitativa aprofundada oferece insights
valiosos sobre a usabilidade do aplicativo desenvolvido.

Conforme apresentado no método, este estudo teve como objetivo principal analisar as
percepcdes dos estudantes sobre as funcionalidades do aplicativo "Jogo da Memoria para cegos".

A categorizagdo emergiu da analise criteriosa das opinides e avaliacdes dos alunos sobre os

diferentes aspectos do aplicativo, permitindo uma compreensao mais estruturada de suas experiéncias
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durante a utilizagdo da ferramenta. O Quadro 1 apresenta de forma detalhada essas categorias analiticas

que surgiram do exame das respostas fornecidas pelos participantes da pesquisa.

Quadro 1 — Categorizagio das respostas

Pergunta Objetivo(s) Categoria
Questdo 3:"O que vocé utiliza para estudar Identificar os recursos e ferramentas utilizados | Habitos de estudo ¢
na escola e na sua casa?" no cotidiano académico. Tecnologia
Questdo 4:"Vocé utiliza smartphone? Como | Compreender a familiaridade com dispositivos
¢ esse uso?" moveis e padrdes de uso.

Uso de smartphone
e aplicativos

Questdo 5:"Vocé ja jogou algum jogo digital Verificar a experiéncia prévia com jogos
no celular?" digitais.
uestdo 6:"Como foi a experiéncia com os Avaliar percepg0des gerais sobre jogos moveis. A
Q . 8 SXP N percepeoes & 108 Experiéncia com
jogos digitais? e dicitais
Questdo 7:"Vocé gostou dessa experiéncia?" Mensurar satisfacdo com jogos digitais. 108 &

Questdo 8: "Quais os pontos positivos do
jogo da memoria para cegos?"
Questdo 9: "Vocé encontrou algum
problema ao jogar esse jogo?"
Questdo 10: "Vocé tem alguma sugestdo de
melhoria no jogo?"

Questdo 11: "Fale um pouco sobre o jogo."

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Identificar aspectos bem-sucedidos do
aplicativo.

Detectar dificuldades ou falhas na usabilidade.
Coletar propostas para otimizagdo do aplicativo.
Obter uma avaliagdo aberta e subjetiva da
experiéncia global.

Avaliagdo do jogo

Quanto as sugestoes de melhoria e desafios na usabilidade do jogo, as participantes apontaram
aspectos que podem ser aprimorados no aplicativo. A Participante 2 sugeriu a inclusao de mais opgoes
de vozes e a possibilidade de ajustar a velocidade da narragdo - feedbacks valiosos que serdao
incorporados nas proximas versdes. Como observa Rubin (1994), os prototipos servem exatamente
para esse proposito: testar funcionalidades e identificar melhorias necessarias antes do langamento
final, demonstrando a importancia desse didlogo continuo com os usuarios.

Na avaliacdo do jogo, a Participante 2 destacou que a instalacdo foi complexa, exigindo
assisténcia de terceiros, e sugeriu ampliar o nimero de figuras disponiveis. Ja a Participante 1 enfatizou
a relevancia de jogos que combinam entretenimento e aprendizagem, ressaltando a caréncia de opgdes
no mercado que efetivamente atendam as necessidades das pessoas com deficiéncia visual. Seu relato
reforga como essas ferramentas podem ser transformadoras no cotidiano desse publico.

Apesar dos avangos, os investimentos em jogos acessiveis ainda sdo insignificantes perto do
volume da industria de games tradicional. Grammenos, Savidis e Stephanidis (2009) apontam que
muitos desenvolvedores relutam em investir nesse segmento por subestimarem seu potencial
econOmico - uma visao distorcida, considerando o expressivo numero de pessoas com deficiéncia no
Brasil e no mundo. Essa percepcdo limitada acaba restringindo o surgimento de mais opgdes de

qualidade.
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Como defendem Mace, Hardie e Place (1991), quando a acessibilidade é incorporada desde as
etapas iniciais do projeto, seus custos deixam de ser um obstaculo. Os depoimentos das participantes
demonstram como jogos bem planejados podem impactar positivamente a aprendizagem, o lazer e a
autonomia de pessoas com deficiéncia visual. Mais do que uma questdo de acessibilidade e inclusao,
a acessibilidade representa uma oportunidade para inovar e criar experiéncias significativas para todos

0s publicos.

4 DISCUSSAO

Ao longo do processo de avaliagdo do aplicativo "Jogo da Memoria para cegos', a maioria dos
potenciais participantes relatou dificuldades na instalagao devido a uma incompatibilidade de sistemas.
O aplicativo, desenvolvido exclusivamente para a plataforma Android (sistema operacional mével de
codigo aberto baseado no nucleo Linux e mantido pelo Google), ndo pdde ser instalado em dispositivos
108 (sistema operacional proprietario da Apple Inc.). Essa limitacao técnica impediu a participacao de
um grupo significativo de usudrios cegos que utilizam smartphones da Apple.

Os relatos espontaneos recebidos pelos pesquisadores revelaram uma forte preferéncia da
comunidade de usuérios cegos pelo sistema 10S. Como destacou um dos lideres de grupo: "Mesmo
um iPhone antigo de 2005 ¢ preferivel a um Android atual em termos de acessibilidade". Essa
percepcao foi reforcada por depoimentos como o de uma participante que afirmou: "Vale mais a pena
ter um iPhone usado do que um Android novo - a acessibilidade do 10S ¢ incomparavelmente melhor".

Essas manifestacdes, embora informais, apontam para uma clara tendéncia entre usuarios cegos
de smartphones, que consideram o sistema 10S mais acessivel que o Android. Essa preferéncia ficou
evidente nos dados coletados, conforme demonstrado no Gréfico 1, que mostra a predominéncia do
10S entre os dispositivos utilizados por pessoas com deficiéncia visual. A constatagdo sugere a
necessidade de desenvolver versdes multiplataforma de aplicativos acessiveis ou considerar a
priorizacao do i0OS em futuros desenvolvimentos, dada sua maior aceitagdo nesse publico especifico.

E importante ressaltar que a autoavaliagdo constitui um processo reflexivo no qual o individuo
analisa ndo apenas suas produgdes e agdes, mas também suas competéncias, habilidades e desempenho.
Segundo Silva, Bartholomeu e Claus (2007), trata-se de um mecanismo cognitivo sofisticado que
permite ao avaliador - seja aprendiz ou educador - realizar um diagndstico pessoal com vistas ao
aprimoramento continuo de suas capacidades e ao desenvolvimento cognitivo.

Embora o estudo tenha contado com um ntmero limitado de participantes, sua realizacdo

mostrou-se extremamente pertinente. A proposta de autoavaliagdo permitiu coletar subsidios valiosos
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para o aperfeicoamento futuro do aplicativo, demonstrando a importancia desse tipo de abordagem no
desenvolvimento de Tecnologia Assistiva.

O resultado mais significativo da pesquisa foi a identificacdo da preferéncia da comunidade de
usuarios cegos por dispositivos com sistema operacional iOS. Essa constatacdo orientard a proéxima
fase do projeto, que consiste no desenvolvimento de uma versdao do "Jogo da Memoria para cegos"
compativel com a plataforma da Apple.

As sugestoes dos participantes serdo cuidadosamente consideradas, incluindo: ampliagdo da
galeria de figuras disponiveis, implementacao de controle de velocidade do audio e diversificagao das
opgdes de vozes. O estudo ndo se limitard a essas melhorias. J& estdo em planejamento novas
aplicagdes voltadas especificamente para esse publico, demonstrando o compromisso continuo com o

desenvolvimento de solugdes tecnologicas inclusivas e acessiveis.

5 CONCLUSAO

O estudo permitiu compreender as percepgdes dos participantes sobre o Jogo da Memoria para
cegos, analisando aspectos como funcionalidades, navegacdo, didlogo e experiéncia geral com o
aplicativo.

Todos os avaliadores demonstraram satisfacdo ao utilizar o jogo e sugeriram melhorias para
tornar a navegabilidade ainda mais intuitiva. No entanto, a principal limita¢do identificada foi a
compatibilidade exclusiva com o sistema Android, enquanto 99% dos participantes utilizam
dispositivos com i0S em seu cotidiano.

Para desenvolvedores, designers e pesquisadores que trabalham com aplicagdes moveis, a
usabilidade deve ser uma prioridade. Como destacam Oliveira e Cappellozza (2024), esse conceito
refere-se a facilidade com que um usuario consegue interagir com um sistema, considerando fatores
como: aprendizado répido, eficiéncia, memorizagdo, prevencao de erros e satisfagdo.

Os participantes relataram que a experiéncia com o jogo foi positiva e reforcaram o potencial
dessas ferramentas para facilitar o aprendizado de estudantes com deficiéncia visual. Os resultados
destacam ndo apenas a importancia de criar tecnologias acessiveis, mas também a necessidade de
adapta-las as preferéncias e realidades do publico-alvo — como a priorizagdo do desenvolvimento para
108, nesse caso.

Essas conclusdes reforcam que investir em usabilidade e acessibilidade ndo ¢ apenas uma

questdo técnica, mas uma forma de promover inclusdo e autonomia por meio da tecnologia.
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