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RESUMO

O desenvolvimento tecnologico e a inclusao de alunos com deficiéncia no ensino regular
tém demandado que professores desenvolvam e utilizem recursos digitais para auxiliar a
aprendizagem dos alunos. Dentre os recursos, destacam-se o0s objetos de aprendizagem-
OA. Este estudo tem como objetivo verificar como um OA contribui para o aprendizado
de alunos com deficiéncia intelectual-DI. A pesquisa é qualitativa, descritiva, do tipo
estudo de caso, sendo realizada a observacdo participante em uma escola publica do
interior do estado do Rio Grande do Sul. Os sujeitos sdo dois alunos do terceiro ano do
ensino fundamental. Os dados foram elencados em trés categorias e analisados
qualitativamente. Os resultados evidenciaram que o OA proporciona motivacao,
sobretudo pelo feedback, ao contemplar o ludico por meio de imagens interativas; 0s
recursos de acessibilidade, audios explicativos e textos objetivos, de facil compreenséo,
permitiram melhor interacdo com os estudantes, sendo possivel verificar o potencial de
aprendizagem do OA. Pode-se concluir que o OA contribuiu para a aprendizagem dos
alunos com DI, a partir da ressignificacdo das respostas apresentadas.

Palavras-chave: objeto de aprendizagem; recursos tecnoldgicos; educacdo especial;
acessibilidade educacional; capacidade de aprendizagem.

CONTRIBUTION OF THE “SENSE ORGANS” LEARNING OBJECT TO
STUDENTS WITH INTELLECTUAL DISABILITY

ABSTRACT

Technological development and the inclusion of students with disabilities in mainstream
education have required teachers to develop and use digital resources to assist student
learning. Among the resources, the learning objects (OA) stand out. This study aims to
verify how an OA contributes to the learning of students with intellectual disabilities (ID).
The research is qualitative, descriptive, case study type, and participant observation was
performed in a public school in Santa Maria / RS. This study included two students from
the third year of elementary school. Data were listed in three categories and analyzed
qualitatively. The results showed that OA provides motivation, especially for feedback,
when contemplating the playful through interactive images; that accessibility features,
such as the availability of explanatory audios and objective and easily understood texts,
allowed a better interaction with the subjects and that presents learning potential. Thus
study concluded that the OA contributed to the learning of students with ID from the
resignification of the answers presented.

Keywords: learning object; technological resources; special education; educational
accessibility; learning ability.
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A inclusdo é um processo presente na sociedade, que, por muito tempo, excluiu
alunos que apresentam alguma deficiéncia (Pereira, 2008), ou, até mesmo, uma
dificuldade de aprendizagem notoria. Apesar de ser discutida acirradamente, ainda pode
demandar incertezas quanto a sua efetivacdo. Na prética, os profissionais da educacao se
deparam com os desafios de uma sala de aula heterogénea, tendo que criar metodologias
e experiéncias educacionais que possibilitem ao educando incluido aprender, tendo como
referéncia as diferentes formas de desenvolvimento (Pieczkowski, 2014).

Compreende-se, também, que metodologias tradicionais, talvez, ndo sejam
suficientes para a efetivacdo da aprendizagem, considerando que os alunos, em seu
contexto familiar e social, estdo imersos em uma era tecnolégica (Silva & Rebougas,
2018).

Diante desse processo de desafios, é significativo o desenvolvimento ou utilizacéo
de instrumentos que agreguem positivamente na aprendizagem do alunado,
principalmente daqueles que necessitam de adaptacbes pedagogicas. Neste estudo, a
referéncia séo os alunos com deficiéncia intelectual-DI, cuja “principal caracteristica ¢ a
reducdo da capacidade intelectual” (Pieczkowski, 2014, p. 193).

Dentre os instrumentos, que servem como recursos para o ensino-aprendizagem
de todos os estudantes, no processo educativo e fazem parte do cotidiano dos alunos, estéo
os aplicativos, jogos digitais, além dos objetos de aprendizagem multimidia-OA (Bardy,
et al., 2013). Logo, contemplam ferramentas tecnoldgicas que podem despertar o
interesse do educando, com ou sem deficiéncia, pois sdo interativos, lidicos e chamam a
atencdo, seja do publico menor ao maior.

Distintos estudos dissertaram sobre a tematica dos OAs no ato pedagdgico
(Audino & Nascimento, 2010; Sabbatini, 2012; Bardy, et al., 2013; Damaceno & Santos,
2013; Lima, et al., 2014; Avila & Tarouco, 2014; Uehara et al., 2017; Fiscarelli, et al.,
2017; Martins & Basso, 2018; Silva & Rebougas, 2018), o que ratifica a importancia
dessa discussao, no &mbito da educacéo.

Ainda, de acordo com o Relatério das Organizacdo das Nac¢des Unidas para a
Educacdo, Ciéncia e Cultura, o acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo-
TIC, favorecem o empoderamento das pessoas com deficiéncias (Unesco, 2014). Dessa
maneira, fazer uso desses recursos no espaco escolar, corrobora para essa prerrogativa.

Porém, para que esses recursos sejam validos a todos estudantes, é necessario que
tenham acessibilidade (Passerino, et al., 2010; Melo, 2014), que é outra temética que vem
ganhando destaque na sociedade atual. A acessibilidade ocorre quando sdo feitas as
devidas adequacdes, pois o material deve ser pensado e organizado de acordo com a
limitacdo e a necessidade do educando.

A partir desses apontamentos e do reconhecimento das tecnologias como
ferramentas que agregam as praticas pedagogicas, questiona-se: 0s profissionais da
educacdo reconhecem a importancia das tecnologias como facilitadoras do processo
educacional? H& o conhecimento necessario para o desenvolvimento desses recursos? De
que forma os contetdos, trabalhados em sala de aula, podem ser ressignificados a partir
do uso das tecnologias, principalmente pelos alunos publico-alvo da Educagdo Especial?

Essas perguntas iniciais suscitaram uma questdo problematizadora: Como 0s
objetos de aprendizagem podem contribuir para a aprendizagem de alunos que
apresentam DI?

Para ir em busca de respostas, optou-se por delimitar um conteido pedagdgico
especifico, que é trabalhado nesse nivel de ensino, sendo escolhido os Orgaos do Sentido,
devido a sua relevancia e sua associacdo com questdes do corpo. Na perspectiva da
acessibilidade educacional, em especifico o sujeito com DI, desenvolveu-se um OA, com
a referida tematica, para ser aplicado em uma turma do terceiro ano do ensino
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fundamental, de uma escola publica de um municipio do interior do estado do Rio Grande
do Sul, a qual é referéncia em inclusdo. Assim, o objetivo desse estudo consistiu em
verificar em que medida o objeto de aprendizagem “Orgdos do sentido” contribui para o
aprendizado de alunos com DI.

2 PERCURSO METODOLOGICO

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza basica (Prodanov &
Freitas, 2013), com abordagem qualitativa (Creswell, 2014) e com objetivos descritivos.
A respeito dos procedimentos, enquadra-se como estudo de caso, que, para Yin, ¢ “uma
investigacao empirica que investiga um fenomeno contemporaneo” (2010, p. 39).

Os sujeitos s@o alunos diagnosticados com DI, incluidos no terceiro ano de uma
escola publica de um municipio do Rio Grande do Sul. A escolha dos sujeitos se deu pelo
fato do conteudo “Orgdos do sentido” ser trabalhado no ensino fundamental e por
entender que os alunos desse nivel de escolaridade, ja tiveram o contato com tal tematica.
Para manter o anonimato dos estudantes e seguindo a ética na pesquisa, 0 menino e a
menina foram denominados, respectivamente, como: Estudante 1 e Estudante 2.

Os instrumentos de pesquisa utilizados foram o diario de campo, por meio da
observacao, a qual também foi filmada. Para a analise dos dados utilizou-se a analise
categorial (Bardin, 2011), sendo elencadas trés categorias: motivacao; acessibilidade e
potencial para aprendizagem.

A pesquisa desenvolveu-se em quatro etapas, primeiramente, foi feito o contato
com a escola e a professora regente da turma em que se encontravam matriculados os
alunos. Ap0ds, foi solicitada a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
e a autorizacao para desenvolver a observacdo do contexto em que estavam inseridos
esses alunos, para aplicacdo do OA. Seguiu-se com a aplicacdo do OA, registro e andlise
dos dados, por meio da andlise qualitativa (Gil, 2008) e, por fim, a escrita da concluséao
do estudo.

3 ACHADOS DO ESTUDO: OBJETO DE APRENDIZAGEM COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Participaram desse estudo, dois alunos que frequentavam a mesma turma do
terceiro ano do Ensino Fundamental, e possuem diagnostico de deficiéncia intelectual,
sendo uma menina e um menino, com idades de dez e nove anos, respectivamente. No
momento do estudo, os estudantes encontravam-se no nivel silabico de alfabetizacdo
(Ferreiro & Teberosky, 1999) e eram considerados, pela professora regente da turma,
como alunos que apresentavam muita dificuldade para a aprendizagem.

O OA, intitulado “Orgdos do sentido”, foi desenvolvido em um editor de
apresentacdo e possui hiperlinks que conduzem as atividades, bem como retornam a
pagina inicial. Foram anexados audios, que continham as explicacdes de cada agdo e
informacdo do OA, bem como videos explicativos sobre os 6rgdos do sentido, no intuito
de contribuir para o melhor entendimento do que deveria ser realizado, contemplando a
acessibilidade. Nessa mesma prerrogativa, cuidou-se para que nao tivesse muita
informacdo textual em cada etapa, a fim de n&o prejudicar a compreensdo dos alunos. A
acessibilidade é um dos requisitos mais importantes, quando se trabalha com alunos com
deficiéncia, pois “garante igual importancia a todas as pessoas, tenham elas ou nédo
limitagdes na capacidade de movimento, de percep¢ao, de cognicao e de aprendizado”
(Moura, 2015, p. 31).
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Em relacdo a interface inicial, o OA apresenta informacdes sobre o conteudo dos
cinco sentidos, por meio de imagens associativas sobre o sentido que representava cada
um desses orgdos, para melhor autonomia no momento de realizar as atividades,
conforme Figura 1.

Figura 1- Tela de apresentacdo dos 6rgdos e dos sentidos do Objeto de
Aprendizagem
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Apds, o usuario é conduzido a testar seus conhecimentos e a desenvolver as
atividades, organizadas de duas formas, conforme expresso na Figura 2: a) escolher a
alternativa correta, entre duas opcdes, para a imagem que esta sendo apresentada; b)
escolher, entre duas, a imagem adequada que contempla a frase exposta.

Figura 2- Atividade 1 e 2 do Objeto de Aprendizagem
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Fonte: Autoras

A ludicidade esteve presente por meio de imagens atrativas, feedbacks coloridos
de personagens de desenho animado, coerentes com a faixa etaria dos participantes da
pesquisa. Esse carater ludico foi pensado de acordo com a compreenséo de que, conforme
se apresenta, a ludicidade pode despertar a dedicacéo do usuério e, consequentemente, no
seu engajamento em realizar o que esta sendo proposto (Busarello, 2016).
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A cada resposta, 0 OA fornece um feedback, que pode ser positivo, para as
respostas corretas, ou negativo, para a escolha de alternativas incorretas, tendo como
entendimento que a presenca de feedback no OA, propicia motivacdo ao usuario, como
estratégia de reforco positivo.

Para a aplicacdo do OA, as pesquisadoras foram duas vezes a escola, sendo que,
em um primeiro momento, foi feito o contato com os responsaveis da instituicdo, bem
como se obteve a autorizacdo para o estudo e assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido.

No segundo encontro, foi realizada a aplicacdo do OA, que ocorreu na prépria
escola, dentro da sala de Atendimento Educacional Especializado-AEE. A aplicagéo
demandou atencdo e mediacdo com os educandos, pois ambos apresentavam dificuldade
em realizar a leitura do material, caracteristicas de estudantes que se encontram no nivel
silabico de alfabetizacdo (Ferreiro & Teberosky, 1999).

Como forma de organizacgéo do estudo, os dados foram agrupados nas categorias,
que serdo expostas ao longo da escrita.

Categoria 1) Motivacdo: o desejo de aprender

Nessa categoria foram observados aspectos relevantes quanto a motivacdo
empreendida pelos sujeitos da pesquisa no manuseio do OA e de seu contetdo. Verificou-
se que, em um primeiro instante, os alunos demonstraram curiosidade sobre o que iriam
fazer. Apos a explicacdo sobre o que seria desenvolvido, mostraram-se mais tranquilos.

Foi notorio que os alunos depreenderam atencdo e interesse pelo que estavam
fazendo, sendo que, mesmo sem estarem alfabetizados, mantinham a concentragéo e
acompanhavam o que as professoras estavam lendo. A intencionalidade e o planejamento
do OA para alunos com DI pode ter sido fator positivo na motivacéo constatada, afinal a
maneira como sdo apresentadas as condi¢Bes de acGes e as capacidades dos usuarios para
sua realizacdo ¢ “fator influenciador para o engajamento e a motivagdo em continuar a
jogar” (Ramos, et al. 2017, p. 62).

A motivacao, resultante da organizacdo de elementos que deem sentido para o agir
(Busarello, 2016), que foi manifestada, confirma o que a teoria aborda sobre a
necessidade de se pensar em praticas e ferramentas diferenciadas, como 0s recursos
midiaticos, para despertar o interesse dos alunos que se encontram na era digital (Luciano,
et al.,, 2018). O fato de o OA possuir atividades mais dinamicas e interativas,
contemplando o uso do computador, estimulou a exploracdo e apreensdo do contetdo.
Dessa forma, “poder-se-ia dizer, sob uma perspectiva otimista, que as transformacdes que
as tecnologias tém provocado podem estar desestabilizando e desafiando antigas préaticas
educacionais” (Tijiboy & Dullius, 2014, p. 200).

A cada exercicio do OA, as pesquisadoras liam o enunciado e deixavam os alunos
responderem. Assim, houve erros e acertos, de forma que, com o menino, foi preciso
refazer a atividade. Na segunda e terceira vez em que 0 estudante realizou a atividade,
apresentou mais acertos e maior satisfacdo em fazé-la. Ao longo das respostas, foi
possivel ver que os estudantes sorriam e ficavam animados quando acertavam e, ao
mesmo tempo, demonstravam feicdo de descontentamento nas respostas erradas.
Conforme Contreras-Espinosa e Eguia-Gomez, essa percepcdo sobre as fei¢des e “a
atividade muscular facial, poderia ser de alguma ajuda para detectar se o feedback
enviado aos alunos atraves do jogo, chegou a afetar os jogadores” (2016, p. 69).

Acredita-se, assim, que a motivacdo foi reforcada a cada feedback, pois ao
visualizar as respostas imediatas quanto as alternativas marcadas, os alunos podiam rever
a compreensdo sobre o contetido (Busarello, 2016). Dessa forma, buscou-se parabenizar
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0 usuario a cada acerto, assim como estimular na continuagédo das tarefas em casos de
respostas equivocadas, de acordo com a Figura 3.

Figura 3- Feedback do Objeto de Aprendizagem
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Fonte: Autoras
Esse retorno foi importante para que os alunos verificassem seus erros e acertos.

Dessa forma, a aprendizagem foi reforgada, a cada feedback do objeto de aprendizagem
sobre os 6rgdos do sentido.

Categoria 2) Acessibilidade para a Deficiéncia Intelectual

A acessibilidade em OA e jogos digitais esta relacionada com a capacidade de o
usuario acessar o sistema para interagir com ele, sem que a interface imponha obstaculos
(Barbosa & Silva, 2010). Para atender a esse requisito e sobretudo as especificidades dos
sujeitos dessa pesquisa, foram inseridos audios, que foram gravados pelas pesquisadoras,
além de videos explicativos, retirados da internet, sobre cada um dos 6rgaos do sentido,
uma vez que os estudantes ndo eram alfabetizados e tais recursos tinham o intuito de
contribuir para o entendimento do conteddo. Passerino, et al. (2010), consideram a
implementacdo e a inclusdo de audio em todas as interfaces do objeto de aprendizagem,
como um ajuste simples que pode proporcionar acessibilidade e beneficiar ndo apenas as
pessoas com deficiéncia, mas outros publicos com outras dificuldades ou limitagoes.

Desse modo, os estudantes interagiram com o OA e, mesmo possuindo esses
recursos, em muitos momentos, as pesquisadoras tiveram que realizar a leitura dos
enunciados ou ainda explicar a atividade. O estudante, que apresentava maior
comprometimento cognitivo, teve que realizar varias vezes a atividade, sendo que, ap6s
a sequéncia de repeti¢des, conseguiu um nimero mais expressivo de feedbacks positivos.
Em relacdo a aluna, esse nimero de repeticdes ndo foi tdo expressivo, tendo maior
aproveitamento na execucdo das tarefas.

Outro aspecto importante, que deve ser considerado, especialmente quando se
desenvolve OA para estudantes com deficiéncia, diz respeito a carga cognitiva, que se
refere tanto “ao processo mental necessario para acessar e interpretar as telas, icones e
objetos, como o processo cognitivo dedicado para processar o real conteudo da instru¢ao”
(Grando, et al. 2003, p. 4). Desse modo, prevendo ndo haver uma sobrecarga cognitiva;
para o desenvolvimento da interface foram utilizadas as recomendagdes de Grando et al.
(2003), que contemplam a Simplicidade do texto, em quantidade e qualidade,
apresentando frases curtas e em ordem direta; a Formatacdo confortavel, que busca a
harmonia na disposicdo do texto e das imagens; Cores, utilizando para identificar os

elementos que devem atrair a atencdo do estudante; Segmentacdo, apresentando as
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informacBes em uma mesma pagina, sem torna-la de dificil leitura; e 0 Uso de imagens,
que auxilia na compreensdo dos contetdos, por meio de multiplos recursos visuais.

Quanto a simplicidade do texto, os enunciados tiveram que ser lidos, embora
estivessem em &udio. De qualquer modo, foram expressos de forma direta, para facilitar
a compreensao dos estudantes, assim como a disposi¢cdo das imagens e dos textos na tela
foram cautelosamente planejados. A prerrogativa dos estudantes ndo estarem
alfabetizados e possuirem limitacfes na aprendizagem, ndo os permitiu autonomia total
na utilizacdo do OA. Porém, a falta de autonomia ndo foi suficiente para tornar o material
incompreensivel, pois sua aplicabilidade esteve voltada para a ideia de que “um OA ¢
tanto mais interativo quanto maior a capacidade de intervencdo do aluno no contetdo
ensinado por esse OA” (Braga & Menezes, 2014, p. 29).

Em termos de cor e imagens, observou-se que a interface utilizada auxiliou os
estudantes a realizarem as atividades, associando as imagens dos 6rgaos as palavras que
expressavam o sentido correspondente. As cores se sobressairam nas imagens animadas,
quando era dado o feedback das atividades.

Desse modo, OA Orgios do sentido, desenvolvido de forma a atender as
necessidades dos estudantes, corresponde as prerrogativas da Unesco (2014), quando
aborda que recursos digitais personalizados permitem aos estudantes com diferentes
habilidades ou fases de desenvolvimento, progredir de acordo com seu ritmo. Portanto,
pode-se inferir, que 0 OA possui recursos de acessibilidade para ser utilizado com sujeitos
com deficiéncia intelectual, dando-lhes suporte necessario a interacdo e apreensdo dos
conteddos.

Categoria 3) Potencial de aprendizagem

Para verificar o potencial de aprendizagem do OA, utilizou-se a etapa de avaliacdo
da metodologia Intera (Braga, 2014), que avalia o ganho pedagdégico do estudante, quando
utiliza um OA, considerando os resultados obtidos em relacdo as metas educativas
estabelecidas previamente. Desse modo, foi realizada uma pré-avaliacéo, que consiste em
uma atividade que é aplicada antes da interacdo com o OA e tem a finalidade de
diagnosticar o nivel de conhecimento do aluno sobre a temética abordada. Essa atividade
foi realizada pela professora regente, que aplicou uma atividade, em material concreto,
em que os estudantes tinham que identificar qual o 6rgdo que se utilizava para
determinado sentido. O resultado dessa atividade demonstrou que os dois estudantes
apresentavam duvidas a respeito do contetdo, carecendo de outras estratégias de
aprendizagem para aquisi¢do desse conhecimento.

Na etapa de aplicacdo, as pesquisadoras questionaram 0s estudantes sobre o
conteddo ja visto em sala de aula, porém estes relataram que ndo lembravam do assunto,
0 que evidencia as dificuldades apresentadas na tarefa realizada pela professora regente.
Como primeira atividade, o estudante deveria relacionar o 6rgdo a palavra escrita do
sentido correspondente e, ap0s, na segunda atividade, a palavra a imagem do 6rgéo
correspondente. A avaliacdo teve base no critério do nimero de acertos e erros. Pelo fato
de os estudantes ndo conseguirem realizar a leitura sozinhos, as pesquisadoras leram 0s
enunciados das atividades. Na atividade 1, os estudantes tiveram mais que 50%
(cinquenta por cento) de feedbacks negativos. O Estudante 1 apresentou 4 erros e 1 acerto,
enquanto a Estudante 2 errou 3 questdes e acertou 2.

Na atividade 2, esse numero de erros também ficou acima de 50% para ambos 0s
alunos, sendo que o Estudante 1 e a Estudante 2 tiveram 3 erros e 2 acertos.

No intuito de verificar se os educandos estavam prestando atencdo, foram refeitas
as atividades. Infere-se que a média de acertos foi maior para o Estudante 1 apds 2

V. 17 N° 3, dezembro, 2019 RENOTE
DOI:




109
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéo

repeticdes das atividades 1 e 2. Ja, a média de erros diminuiu consideravelmente para a
Estudante 2, na segunda repeticdo das atividades 1 e 2. Tal fato, ratifica a importancia
que o feedback apresentou nesse OA, pois, ao perceber seus erros, os alunos conseguiam
repensar as respostas equivocadas e refazer a associagdo do conteudo (Ramos, et al.,
2017).

Finalizada a etapa de interacdo dos estudantes com o OA, foi aplicada outra
avaliacdo, com o objetivo de verificar se 0 OA apresentava potencial para aprendizagem.
Desse modo, realizou-se uma comparacao entre a pré-avaliacao e a pos-avaliacdo. A pos-
avaliacdo foi novamente aplicada pela professora regente, com materiais concretos em
atividades semelhantes as contidas no OA. Os Estudantes 1 e 2 conseguiram realizar as
atividades em sala de aula com maior autonomia, apresentando uma compreensdo mais
significativa do contetdo ao relacionar cada 6rgao ao seu sentido.

Portanto, de posse dos resultados, de acordo com a metodologia de avaliacéo
utilizada, pode-se inferir que o OA “Orgdos do sentido” apresenta potencial para a
aprendizagem. Porém, é importante destacar que uma Unica intervencdo pode ndo ser
suficiente para a aquisi¢do do conhecimento sobre os cinco sentidos, com estudantes com
DI.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O contexto inclusivo e as inovac@es digitais demandam reflexdes dos profissionais
que atuam na educacéo, tendo em vista os desafios apresentados por ambas as tematicas.

Ao compreender que estudos sobre tais abordagens possibilitam o
compartilhamento desses saberes, essa pesquisa buscou trazer um recurso tecnolégico
que pode contribuir com as préaticas em sala de aula. Em consonancia, o objetivo do estudo
foi verificar em que medida o objeto de aprendizagem “Orgaos do sentido” contribui para
0 aprendizado de alunos com deficiéncia intelectual.

A partir da aplicacdo do material e da andlise tedrica, foi possivel constatar que o
OA apresentado se tratou de uma estratégia dindmica, ao promover a acessibilidade com
0 uso de audios explicativos e recursos visuais, bem como textos de facil compreenséo
sobre o contedo pedagdgico. Seu potencial para aprendizagem dos estudantes Publico-
Alvo da Educacdo Especial, em especifico, agueles que apresentam limitaces cognitivas,
foi evidenciado ao verificar maior nimero de acertos, por ambos os alunos, ao final da
intervencdo, além do envolvimento com o material.

Salienta-se que fatores como a ludicidade, acessibilidade e o feedback foram de
extrema importancia para o alcance de aspectos positivos na sua aplicabilidade, sendo,
provavelmente, o aspecto motivador para a aprendizagem de alunos com DI. Ainda, a
motivacdo dos estudantes e o interesse apresentado foi o ponto de partida no
desenvolvimento das atividades propostas.

Por fim, recursos digitais pedagdgicos como este, podem ser desenvolvidos pelos
professores, a partir de um planejamento que atenda a intencionalidade e objetivos a
serem alcancados. Nesse sentido, a0 mesmo tempo que o0 estudo expde uma limitacdo
relacionada ao desenvolvimento do OA em um editor de apresentacdo, fato que restringe
a insercdo de recursos mais interativos, apresenta a possibilidade de professores sem
conhecimentos de programacdo, manuseio de aplicativos mais sofisticados e
conhecimento de estratégias de gamificacdo, desenvolverem materiais didaticos digitais,
com contetdo e acessibilidade especificas, a fim de que todos os alunos possam ter
autonomia no seu manuseio, efetivando uma prética diferenciada no viés inclusivo.
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