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Resumo:A importancia da conhecimento logico-matemética para a vida em sociedade e para a
independéncia 1de um individuo, atualmente, € imprescindivel e para portadores de Sindrome de Down
(SD), é comum gue essa sgja uma habilidade vista como distante, porém, com auxilio antecipado,
ensinando a crianca Down desde cedo, e utilizando dos métodos corretos e especificos para suas
necessidades € possivel, sim, que essa habilidade, junto com sua independéncia, sejam alcangadas por
esses individuos. A utilizagdo da tecnologia para esse fim busca otimizar e tornar mais interativo o
processo de aprendizagem por parte dessas criangas e utilizando de mecénicas de jogos, em um processo
chamado de gamificagdo, € possivel maximizar a interagdo, a motivagéo e, assim, o aprendizado da
matematica para criancas Down.
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1. INTRODUCAO

A Sindrome de Down, €, de acordo com Castro e Pimentel (2009), um acidente
genético, o qual se caracteriza pelo presenga de um cromossomo extra no par do cromossomo
21, por isso a sidrome também € conhecida por trissomia 21. Tal anomalia genética acarreta
em diferencas no portador, quando em comparacdo a uma pessoa com o desenvolvimento
tipico, tanto fisicas, como o formato arredondado da cabeca, palpebras estreitas, pescoco
curto, entre outras, quanto mentais, onde € possivel notar um retardo, de leve a moderado, no
desenvolvimento intelectual. (Castro e Pimentel, 2009).

Na matematica, a diferenca no desenvolvimento intelectual entre criangas portadoras
de SD e criangas tipicamente desenvolvidas pode ser mais visivelmente observada, como €
visto na pesquisa realizada por Nye, Fluck e Buckley (2001), onde dois grupos de criangas,
um portador de SD e outro tipicamente desenvolvido realizaram atividades para testar suas
habilidades de contagem e cardinalidade. Porém, mesmo diante destas deficiéncias, Carmo
(2012) levanta enfatiza que deficiéncia intelectual ndo € sindnimo de incapacidade de
aprendizagem e, assim sendo, tais individuos sdo capazes do aprendizado. Essa afirmacdo é&,
também, reforcada por Nye, Fluck e Buckley (2001), que apontam que mesmo com um
desempenho inferior foi possivel notar a capacidade de aprendizagem matematico nas
criancas Down e que a possivel relagdo entre deficiéncia intelectual presente nas mesmas € o
ambiente social e educacional em que essas criancas se encontram.

Groenwald, et al. (2010), afirma a importancia da utilizacio de computadores, no
ensino voltado a criancas com SD, como ferramenta de compensacdo a situacdes
desfavordveis de aprendizagem, diz também que os softwares criados com esse proposito
devem levar em consideragdo, principalmente, a interagdo entre o aluno e a madquina, a
valorizagdo cognitiva de cada aluno, seu estado atual de aprendizado, suas experiéncias
pessoais e suas dificuldades, além de um grande ntimero de atividades.

Frant (2001) enxerga a utilizagdo de tecnologia voltada ao ensino da matemdtica
como um intermedidrio entre o aluno e o conhecimento, facilitando o aprendizado.

Tendo em vista os possiveis beneficios da utilizacdo de novos métodos e tecnologias
no ensino da matemaética de criancas portadoras de SD, nossa aten¢do é rapidamente voltada
para o fendmeno emegente da gamificacdo, também conhecida como ludificacdo ou
gameficacdo. Do inglés gamification, Zichermann e Cunningham (2011) definem gamificacao
como a utilizacdo de pensamento e mecanicas de jogos para engajar usudrios e resolver
problemas.

O sucesso da gamificacdo parte da habilidade natural dos games (jogos eletrénicos)
de motivar intrisecamente a acdo, resolver problemas e potencializar o aprendizado nas mais
diversas areas de conhecimento (Fardo, 2013). Ao se gamificar um produto, segundo Fardo
(2013), deve-se buscar a resolucdo de problemas do ponto de vista de Game Designer,
profissional responsavel por criar games, utilizando elementos comumente encontrados nos
jogos eletrénicos para alcangar a resolucdo. Porém ndo se deve confundir a utilizacdo de
elementos de games para a resolucdo de problema com a criacdo de um game que aborde o
problema.

O projeto aqui proposto pretende abordar os conceitos anteriormente apresentados,
0s quais serdo mais profundamente explicados posteriormente, levando em consideragao as
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dificuldades existentes no aprendizado da matematica por parte de criangas portadoras de SD
e os métodos de ensino da matemdtica efetivos voltados a essas criangas, as vantagens
existentes utilizacdo da tecnologia no ensino da matemadtica para criancas Down e as
possibilidades de uso da gamificacdo para a potencializacdo das mesmas, com o objetivo de

criar uma plataforma de ensino de matematica para criangas com trissomia 21.

A organizagdo do artigo se dd da seguinte forma: na secdo 2 apresenta conceitos e
informacdes existentes a respeito do ensino da matematica a criangas portadoras da trissomia
21; na secdo 3 sdo apresentados trabalhos ja existentes que tratem de auxiliar, fazendo uso de
tecnologia, o ensino da matemdtica a criangas portadoras de SD; a secdo 4 apresenta a
proposta da plataforma S.A.M; por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais.

2. ENSINO DA MATEMATICA PARA CRIANCAS COM SINDROME DE
DOWN

E possivel notar, segundo Groenwald et al. (2010), que a forma como o processo de
aprendizagem ocorre, em criancas portadoras de Sindrome de Down, € diferente e sendo
assim os mesmos apresentam necessidades educativas préprias, que se adequem ao seu
desenvolvimento. Na matematica é onde se encontra o maior desafio para a aprendizagem,
sendo, essa afirmacdo, verdade nio apenas para criancas com SD, mas para todos os alunos
do Brasil, onde de acordo com Cruz, Bergamaschi e Reis (2012), apenas 32,6% dos alunos do
5° ano do Ensino Fundamental, 14,7% dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental e 11%
dos alunos do 3° ano do Ensino Médio alcancam um nivel adequado na aprendizagem da
matematica esperada em suas séries.

Porém os impactos causados por suas dificuldades naturais e pela dificuldade para
com a matéria existente em nivel global, podem ser minimizados pela maneira que o
raciocinio légico-matemdtico sdao apresentados, ja que tais conceitos estdo também
relacionados a fatores culturais, como diz Bissoti (2005).

Gomes (2011) afirma que os conteidos matemadticos transmitidos a criangas com SD
sdo os mesmos lecionados a criangas com desenvolvimento tipico, cabendo, assim, a escola,
seja ela especial ou regular, priorizando o desenvolvimento e capacidades do aluno,
desenvolvendo estratégias que serdo utéis ao aluno. Gomes (2011) diz também que a
alfabetizacdo matemadtica, no caso do educando portador da sindrome, deve focar em
conceitos bdasicos, que permitam a constru¢do, por parte do aluno, de habilidades para a
interacdo com o “meio social matematico”.

Para Gelman e Cohan (1988), os métodos de ensino da matematica, para criangas com
SD, devem buscar o aprendizado dos principios numéricos, ndo execicios de repeticdo que
visem a memorizacdo da ordenacdo e contagem, dizem, também, que para isso o ensino deve
ser relacionado com atividades e conceitos pertencentes ao cotidiano da crianca. Gomes
(2011) afirma que € papel do educador Down, criar e aplicar estritegias e atividades que se
adaptem ao nivel em que o aluno se encontra, tendo em vista, além disso, a realidade da
crianga.

Segundo Buckley (2007), criangas com Sindrome de Down, possuem mais dificuldade
em desenvolver as habilidades numéricas do que as habilidades linguisticas. Em média, existe
um atraso de dois anos se comparado o desenvolvimento numérico ao desenvolvimento
linguistico. Sabe-se que o conhecimento numérico € muito importante para a independéncia
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de qualquer individuo, sendo ele essencial em atividades rotineiras do cotidiano. Se faz
necessdrio a elaboracdo de mais pesquisas buscando entender melhor o motivo desse deficit e
buscar novas formas de inclusao e desenvolvimento de jovens com Sindrome de Down para
essa area do conhecimento.

A utilizacdo de aplicativos para computadores ou outro meio, como tablets e
smartphones, torna o aprendizado mais dindmico do que os métodos tradicionais que utilizam
lapis e papel. Isso se dd pelo fato de existirem suportes visuais que ajudam a chamar mais a
atencdo da crianca, além de que ela mesma estard no controle e poderd se desenvolver no seu
ritmo, sem que haja uma certa cobrancga de alguém por respostas corretas.

Um método que se mostra efetivo no desenvolvimento da percepcao numérica
de criancas com Sindrome de Down, € a utilizagdo do Numicon, que € um material
multissensorial desenvolvido na Inglaterra que possui uma plataforma onde sdo encaixados os
numeros. Cada peca de encaixe possui uma drea equivalente ao seu valor, isso proporciona a
crianca uma imagem conceitual do nimero, pois ela comega a perceber o tamanho dos
numeros, qual € maior, qual € menor, o resultado da junc¢do de dois nimeros, etc. Além de nao
exigir tanto da memoria como os métodos tradicionais, pois a percepgdo € bastante visual.

3. TRABALHOS RELECIONADOS

Tendo como proposta o desenvolvimento de uma plataforma voltada ao auxilio do
ensino da matemadtica para criancas portadoras de Sindrome de Down, buscou-se informacgdes
de trabalhos onde o foco ¢ a utilizacdo de tecnologia para realizar esse auxilio e em segundo
plano, métodos atuais e tradicionais de lecionar a matematica para criangas com SD.

O ensino de matemadtica para criancas com SD através de softwares e aplicativos é
uma area pouco explorada, dado que existem poucos softwares que possam ser usados como
exemplo. Mas uma proposta relacionada é o da MathSD que foi proposto por Ahmad et al
(2014). onde seria desenvolvido um aplicativo que trabalhasse na arquitetura android para ser
utilizado em dispositivos moveis em geral, tabletes e celulares. A crianga teria trés sessdes no
aplicativo: “Learn”, “Activies” e ‘“Practice”, na primeira a crianga iria aprender nimeros de
diferentes formas, através da associacao de sons e imagens no formato de uma mao e itens do
cotidiano, a segunda sessdo, “Activies”, seriam as atividades, atividades simples de
matematica que sao dividas em trés tipos de complexidade, no primeiro nivel de atividade o
usudrio deve arrastar o numeral at€ a imagem correspondente, para o segundo nivel de
atividades, a atividade seria a mesma com uma dificuldade maior, no terceiro e ultimo nivel
de atividades a crian¢a deve contar a quantidade de objetos que estdo a mostra e selecionar o
numero correspondente. A ultima sessdo, “Practice”, a crianga precisa escrever o numero de
um até cinco, estd sessao foi feita para ter uma nocao do que a crianga ja aprendeu nas sessoes
anteriores.

O mathSD proposto por Ahmad et al (2014) acreditou que seria ideal o
desenvolvimento para a plataforma Android, com fins de operar em smartphones e tablets, ja
sistema em desenvolvimento relatado nesse trabalho, pretende trabalhar em na drea de web,
visando a quantidade de dispositivos que o mathSD ndo iria conseguir abranger, observando
que o projeto sendo desenvolvido em web o requisito principal, a conexdo web, seria de mais
facil acesso e a quantidade de dispositivos capazes de utilizar o aplicativo seria maior.
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A proposta aqui apresentada busca mesclar conhecimentos e métodos
que j& sdo considerados de sucesso para o ensino numérico de criangas com Sindrome de
Down, introduzindo mecanicas como a divisdo por dificuldade e sessdes de pratica e
aprendizado, presentes no MathSD, procurando aumentar o engajamento das criangas
portadoras de SD por meio da utilizagdo de técnicas de gamificacdo, mantendo o aluno focado
e entretido na experiéncia de aprendizado.

4. A PLATAFORMA S.A.M.

A projeto consiste em uma plataforma, a qual a partir de atividades simples e
progressivas e da utilizacdo de técnicas de gamificacdo, pretende levar a criangas portadoras
de Sindrome de Down conceitos bdsicos de matemadticas necessdrios para suas vidas em
sociedade.

Para que a plataforma seja utilizada de maneira mais descontraida e divertida,
causando assim um maior engajamento com os usudrios, foi definido uma temética e uma
narrativa para a mesma, foi definido que o tema da aplicagdo seria uma aventura de RPG
(roleplaying game) medieval tipico, onde a crianga é, normalmente, um herdi que sai em uma
jornada para salvar o mundo. A Progressdo do aprendizado se desenrola de forma a imitar tais
aventuras de RPG, utlizando a visdo de quests, ou missdes, € suas etapas nas atividades
oferecidas, onde cada atividade seria um destino na jornada da crianga ao aprendizado.

Determinadas a¢des do usudrio, como realizar uma certa quantidade de atividades em
um dia ou atingir um certo médulo, recompensam o usudrio com conquistas e titulos, tais
conquistas podem visualizadas na pagina especifica a isso, assim como os titulos, sendo que
um deles pode selecionado para ser utilizado pelo usudrio, mudando a forma como seu nome
ou apelido aparece a outros usuarios.

O nome da plataforma € a sigla para Sistema de Auxilio a Matematica, S.A.M, e foi
assim pensado para que a plataforma causasse, aos olhos das criancas que o utilizardao, uma
impressao mais amigdavel, ja& que o nome soa como o nome de uma pessoa.

4.1. REQUISITOS

De acordo com (Rodrigues, 2015), os requisitos funcionais (RF) para uma aplicagcao
voltada a um usudrio com SD possuem algumas dessas funcionalidades basicas como as 02 e
03, vistas na tabela a seguir, que auxiliam e facilitam a aprendizagem do aluno, e mais alguns
requisitos especificos para esse trabalho.

RF Nome Descricao
01 Manter Usudrio O sistema deve permitir o cadastramento, edi¢do e
exclusdo dos dados dos usudrios que utilizardo o
S.AM.
02 Utilizar Efeitos Visuais - O sistema deve fazer a utilizacdo de imagens e
Imagens/Animagdes animagdes relacionadas com o cotidiano do
usudrio e a atividade trabalhada.
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03 Utilizar Recursos de dudio | Para facilitar a compreensdo e aprendizado do
usuario, o sistema deve fazer uso de curtos e
objetivos dudios, instruindo sobre o que deve ser
feito e/ou ensinando algum conceito novo.

04 Utilizar Efeitos Visuais -| O sistema deve ser capaz de fazer a utilizacio de

Imagens/Animacdes imagens e animacoes relacionadas com o
cotidiano e a atividade trabalhada.

06 Realizar Atividade O usudrio deve ser capaz de realizar todas
atividades que ja tenham sido liberadas dentro dos
modulos.

07 Restringir ~ Acesso a| O sistema deve impedir que o usudrio acesse

Atividades atividades além do alcance das atividades ja
concluidas

08 Testar Conhecimento O usudrio deve ser capaz de realizar um teste pelo
o qual ird medir o seu nivel de conhecimento

09 Recompensar Usudrio O usudrio deve ser recompensado sempre que
acertar alguma questao

10 Gerar Atividade O sistema deve buscar aleatoriamente na base de
conhecimento as questdes que formardo uma
atividade n

11 Alternar Atividades O sistema deve buscar nao repetir as questdes de
uma atividade para um mesmo usudrio

4.2. CONTEUDO INSTRUCIONAL

Carmo (2012), apresenta uma rota de ensino da matematica, voltada para criancas com
deficiéncia intelectual, formada por oito unidades, divididas em pequenos conceitos que vao,
progressivamente, tornando-se mais complexas, tomando essa rota como base a proposta
agrupa as unidades 1 (habilidades pré-aritméticas) e 2 (conceito de nimero), formando o
moédulo “Os Numeros”, as unidades 3 (producdo de sequéncias numéricas) e 5 (contagem),
formando o médulo “Contagem” e, parcialmente, o médulo 7 (soma e subtra¢do), formando o
o modulo “Soma”, abordando, assim, conceitos basicos da matematica.

No primeiro médulo, “Os Niumeros”, as atividades abordam habilidades aritméticas,
que envolvem o desenvolvimento dos conceitos de grandeza, perspectiva e descriminagao dos
numerais, além de tratar do conceito de niimero, criando a relacao cognitiva entre quantidades
e os numerais que as representam (Carmo, 2012).
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O segundo moédulo, “Contagem”, possui atividades que exercitam a producdo
sequencial numérica, como por exemplo, a produgcdo de sequéncias formadas por nimeros
ordinais tanto em ordem crescente quanto decrescente, esse mddulo trabalha, também, com a
contagem em si, que envolve o desenvolvimento da cardinacdo (Carmo, 2012).

O udltimo médulo, “Soma”, auxilia o ensino da soma, tratando as habilidades de somar
quantidades e de adicionar elementos a um conjunto (Carmo, 2012).

4.2.1. CONTEUDO

O conteddo € transmitido ao usudrio por meio de curtas atividades sequenciais,
divididas em trés mddulos, como citado no tépico 4.2. As atividades abordam o contetido
instrucional de maneira a relacionar o assunto abordado com atividades simples com as quais
0 usudrio possa se deparar no dia-a-dia, cada mddulo possui uma certa quantidade de
atividades, onde essas atividades sdo sequenciadas logicamente de forma a facilitar o
aprendizado, além das atividades que apresentam novo contetido, a tltima atividade de cada
modulo é uma revisdo, abordando os assuntos ensinados nas atividades anteriores daquele
modulo.

As atividades formam uma sequéncia, também, de maneira que a contar uma historia,
na qual o usudrio é o personagem principal, cada atividade é um pequeno passo, avangando na
histéria, enquanto a ultima atividade de cada mdédulo representa um encontro com um vildo,
que deve ser vencido pelo heréi, o usudrio. Cada moédulo, na representagdo fantasia do
conteddo, significa uma mudanca de cendrio e a aparicdo de um novo vildo ou um novo
objeto que deve ser alcangado pela crianca.

4.2.2. PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES

O S.A.M. serd dividido em mddulos que sao compostos por atividades que s6 poderao
ser acessados caso todas as atividades do modulo anterior tenham sido completadas, as
atividades dentro dos moédulos seguirdo um nivel ascendente de dificuldade, de forma que
contemplem do bésico da matemética, desde a formacdo da cognicdo de grandezas até a
habilidade da soma e subtracio.

O primeiro médulo, “Os Nimeros” terd como objetivo iniciar as criangas as nocoes
basicas de grandezas pré-aritméticas, nas primeiras atividades o aluno escutard informacoes
sobre os conceitos de ultimo/primeiro, antes/depois, grande/pequeno, primeiro/ultimo, através
de dudios e serdo mostrados exemplos desses conceitos e depois serd exigido que eles fagam
atividades sobre o assunto, ainda possuird como objetivo a inclusdo dos nimeros, para que os
usudrios reconhecam e adquiram as habilidades de equivaléncias, contar em ordem crescente,
decrescente e sempre fazendo a relagdo dos numerais com objetos do cotidiano da crianca.
Também existem atividades voltadas a compreensao de conjuntos, que através de itens do
mesmo tipo ou agrupados em lugares proximos ou possuindo a mesma cor, a crianca
entenderd a existéncia de grupos e subgrupos, apds a aquisi¢ao desses conhecimentos obtidos
nos modulos anteriores, a crianga estard apta para aprender a contagem em si no préoximo
modulo.

O segundo moddulo, “Contagem” faz a utilizacdo de todos os conceitos Vistos
anteriormente e € um dos mais complexos a serem vistos, pois necessita fazer a crianca
compreender que os numerais sa0 compostos por classes, por exemplo, o niimero 4 possui as
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classes 3, 2 e 1 e assim por diante, além de informar o numero o aluno pode designar outras
habilidades como a produgdo de sequéncias verbais, relacdo termo a termo, generalizacio e
obvio a cardinalidade.

Finalizando os mddulos de atividades, existe o mddulo,“Soma” que possui atividades
que envolvem todos os conceitos anteriores e faz o aluno somar quantidades, fazendo a
adicao de uma grandeza a outra e chega-se a um resultado, € feito a utilizacdo de operadores +
e =. O conceito de soma seria iniciado apenas utilizando objetos simples e entdo seriam
adicionados nimeros de conhecimento da crianca.

As atividades sdo um passo a passo repetitivo que auxiliaria e facilitam na formacgao
do conhecimento matematico do usudrio portador de SD, fazendo com que o conhecimento
chegue até ele de forma mais rdpida e interativa desde as capacidades pré-aritiméticas até a
soma.

4.3. FEEDBACK

Podem ser identificados, no projeto, trés categorias de feedback: feedback imediato,
feedback estatistico e feedback do usuério.

4.3.1. FEEDBACK IMEDIATO

Como forma de feedback imediato, existe a recompensa para o usudrio quando o
mesmo conseguir concluir uma etapa do jogo com sucesso, estimulando assim a interatividade
com a plataforma e aprimorando a experi€ncia do usudrio. Esse feedback acontece por meio
de sons e imagens, enfatizando erros e acertos obtidos pela crianca, além de pontuacdes
creditadas, conquistas e titulos, o que gera, também, a sensacdo de recompensa no usudrio.

4.3.2. FEEDBACK ESTATISTICO

O feedback estatistico ocorre por meio da andlise do desempenho da crianga,
utulizando informagdes como quantidade de acertos e quantidade de tentativas em
determinada atividade até o nivel necessdrio de acertos ser atingido. Este feedback é
especialmente importante para o acompanhamento do progresso da crianca por parte dos pais
e professores.

4.3.3. FEEDBACK DO USUARIO

O feedback do usudrio acontece pela interagdo com a plataforma, na qual serd possivel
quantificar a sua eficiéncia, comparando os resultados obtidos com 0s objetivos iniciais de
conseguir transmitir o contiido para a crianca de maneira didatica e descontraida para que a
mesma consiga absorver esse conteido se divertindo.

4.4. ARQUITETURA

A arquitetura da plataforma, representada na figura 1, mostra como os moédulos e o
usudrio se relacionam, as operacdes do sistema sao iniciadas por interacdes do usudrio com a
aplicacdo, em seguida a aplicac@o envia a solicitacdo do usudrio para o médulo de controle,
dependendo da solicitacdo do usudrio, pode buscar informagdes do usudrio na Base de
Usuadrios, buscar questdes para as atividades, de acordo com o médulo da atividade, na Base
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de Conhecimento, verificar as repostas de uma atividade na Base de Conhecimento ou
cadastrar o usuario na Base de usuarios.

Figura 1. Arquitetura da plataforma.
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O banco de dados ¢ dividido em dua bases de dados, a base de usudrios, que armazena
informagdes cadastrais e do desenvolvimento disciplinar dos usudrios, € a base de
conhecimento, que armazena, para cada modulo e para cada atividade, um nimero de
questdes que podem ser apresentadas ao usudrio e suas respectivas respostas corretas, O
intuito de armazenar diversas possiveis questdes para cada atividade € evitar a monotonia,
quando uma crianga realizar aquela atividade mais de uma vez, aumentando sua motivagao
em maximizar os resultados em cada uma das atividades.

4.5. FUNCIONALIDADES

As funcionalidades presentes e planejadas para a plataforma S.A.M. buscam retratar
os Requisitos Funcionais apresentados na subsecao 4.1.

Como funcionalidades principais da plataforma temos a tela de atividades, que
apresenta todos moédulos e atividades ao usudrio e permite que o mesmo escolha qual
atividade deseja realizar.

A escolha das atividades do usudrio é restringida as atividades desbloqueadas. As
atividades seguem uma sequéncia logica, apresentando conteddo instrucional necessdrio para
a atividade seguinte e acrescentando, ligeiramente, a dificuldade em relacdo a atividade
anterior, portanto para desbloquear uma atividade € necessdrio que todas as que a precedem
tenham sido concluidas, porém, ao desbloqueio de uma atividade a torna executdvel a
qualquer momento.

Ao selecionar qual atividade deseja realizar, a plataforma gera, a partir de sua base de
conhecimento, uma série de curtas questdes sobre o assunto escolhido e redireciona o usudrio
a uma tela de realizacdo de atividades, onde as questdes sdo apresentadas, ordem aleatdria ao
usudrio. Quando uma questdo € apresentada o usudrio pode respondé-la ou pulé-la, pular uma
questdo, assim como respondé-la de forma incorreta, acarretam em um erro, que ao fim da
atividade contabilizam o desempenho da crianga. O acerto de uma questdo € recompensado,
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por meio de multimidia, enquanto o erro € instantaneamente corrigido, apresentando onde a
crianca errou e amenizando por meio de frases que encorajem a melhora no desempenho da
crianga e por multimidia.

Além das funcionalidades principais, a plataforma conta com funcionalidades
secunddrias, que tem como objetivo manter o interesse da crianga com recompensas
extrinsecas ao cohecimento, essas recompensas que o usudrio receberd ao realizar
determinadas proezas, que serdo expostas em telas relacionadas ao seu perfil na plataforma, o
que busca ajudar os usudrio a se manterem determinados a terminar o percurso das atividades,
criar uma idéia de “rejagabilidade” nas atividades ja concluidas, ajudando a fixar o contetido
na crianca, além de dar ao usudrio uma maior sensacdo de recompensa, tornando mais visivel
o que ele esté alcancando.

Outra funcionalidade secundaria, a qual tem o objetivo de tornar visivel ao usudrio sua
progressdo durante o uso da plataforma, € um sistema de pontos de experiéncia e niveis, 0s
pontos de experiéncia sdo recompensados ao usudrio ao concluir atividades e, ao acumular
uma certa quantidade, aumentam o nivel do usuério, o que aumenta a quantidade de pontos de
experiéncia necessaria para o proximo nivel. O nivel do usudrio é mostrado tanto na tela de
perfil do usudrio, quanto na tela de atividades.

4.5.1 PROTOTIPO DE INTERFACE

Durante o planejamento da interface de usudrio, foi levado em consideracdo a
importancia que a mesma teria sobre a eficiéncia da plataforma, pois, como dizem Cho &
Cheng (2009), uma boa interface de usudrio pode fazer a diferenca entre o uso continuo de
uma tecnologia ou a rejeicdo dessa tecnologia, principalmente se tratando de técnologia
voltada ao aprendizado, onde Cho & Cheng (2009) mostratam, em sua pesquisa, 0 importante
papel que a interface de usudrio desempenha, aumentando a motivacdo dos usudrios e
mantendo-os interessados, acrescentado as necessidades especiais dos usudrios em questao, a
busca por uma interface de usudrio que atendesse as caracteristicas propostas por Ascéncio
(2000) (diversidade, complacéncia, eficiéncia, conveniéncia, flexibilidade, consisténcia,
prestatividade, imitacdo, naturalidade, satisfacdo, passividade) recebeu a devida atencao.

Todas as telas da plataforma foram pensadas de modo simples, mantendo apenas
funcdes essenciais ao usudrio e com um design simples e descontraido.

A tela inicial da plataforma, representada na figura 1 b), apresenta ao novo usudrio, de
forma descontraida e de ficil entendimento, a plataforma, explicando seu objetivo e seus
métodos de ensino.

As figuras 1 a), c) e f) representam, consecutivamente, as telas de conquistas, de itens
e de titulos, essas sdo telas que armazenam recompensas entregues ao USUArio por sua
utilizacdo da plataforma, na tela de conquistas, todas as conquista possuem um nome, uma
descricdo do que € necessdrio ser feito para desbloqued-la e um icone, as conquistas
desbloqueadas pelo usudrio mostram icones condizentes com as facanhas as quais estdo
relacionadas, enquanto as conquistas bloqueadas compartilham o icone de um cadeado, de
maneira semelhante funciona a tela de titulos, porém o titulo atualmente utilizada pelo usudrio
€ marcada por um check verde. Na tela de itens o usudrio pode ver todos os itens recebidos e
equipé-los nos espacgos disponiveis, arrastando-os até um desses espagos.
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Na tela de perfil do usudrio, figura 1 d), o usudrio pode visualizar informagdes sobre
seu andamento, como atividades concluidas, atividades com mais dificuldade, entre outras
informacoes.

A figura 1 e) mostra a tela de atividades, onde o usudrio pode visualizar sua barra de
experiéncia, mostrando o quao préximo de subir de nivel o usudrio se encontra, os médulos e
suas atividades, as quais s@o representadas por um circulo azul preenchido, caso a atividade
tenha sida concluida, um circulo azul vazado, caso a atividade esteja desbloqueada mas tenha
sida concluida ou um circulo com um cadeado, caso a atividade esteja ainda bloqueada. Caso
o usudrio esteja realizando uma operacdo pela primeira vez, ele serd introduzido a essa
atividade por um curto tutorial, indicando o que deve ser feito, com um didlogo simples, como
mostra a figura 1 e).

Figura 2. Protétipos de tela da plataforma S.A.M. a) tela de conquistas. b) tela de inicio com popup de login. c)
tela de itens. d) tela de perfil do usudrio. e) tela de atividades, com tutorial para novos usudrios. f) tela de tftulos._
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5. CONSIDERA COES FINAIS

Tendo em vista a situagdo atual, no Brasil, do ensino da matemética de criangas
portadoras de Sindrome de Down e das ferramentas disponiveis pare esse fim, o
desenvolvimento deste projeto busca, fazendo uso de ferramentas técnologicas, métodos de
ensino especializados para as necessidades do publico alvo e processos emergentes que se
mostram efetivos ao ensino, otimizar o estado em que este cendrio se encontra e criar o
conhecimento basico da matemética para a vida em sociedade destas criancas. Este artigo abre
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a possibilidade para futuros trabalhos, sobre estados futuros de desenvolvimento da
plataforma e sobre resultados de sua aplicagdo prética.
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