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Resumo

O presente frabalho discorre sobre a andlise dos trés principais jogos

eletrdnicos utilizados na APAE de Videira para deficiéncia intelectual.

Inicialmente foram analisados todos os jogos eletrbnicos encontrados e

depois selecionados os trés principais que sdo o ABC Sebran, Boardmaker
Speaking Dynamically Pro e o Gcompris. O ABC Sebran € um software que
visa a familiarizacdo de letras e numeros de forma colorida e sonora, tfem

i diversas atividades envolvendo matemdatica, portugués entre outras
disciplinas. O Boardmaker Speaking Dynamically Pro € um programa
desenvolvido para a criacdo de pranchas de comunicacdo diferenciada,
que conta com uma biblioteca de simbolos e ferramentas que permite a
criacdo do jogo conforme a necessidade. O Gcompris € um software
educativo com vdarios médulos que busca auxiliar no desenvolvimento do

raciocinio e conhecimento da crianca. Foram, entdo, selecionados alunos

com Autismo, Paralisia Cerebral e Sindrome de Down, que realizam
atividades no laboratério de informdtica e criado uma entrevista estruturadqg
que aborda diversos elementos para ser aplicado aos professores de
alunos.
Palavras - chave: Jogos Eletrénicos. Deficiéncia Intelectual. Autismo. Paralisia

Cerebral. Sindrome de Down.
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» As tecnologias vém crescendo cada vez mais, bem como o aumento
jogos e softwares educativos criados para melhorar o processo de ensino
aprendizagem denfro do ambiente escolar. Jogos e aplicacdes para
pessoas com deficiéncias vém ganhando espaco no mercado, na busca da
inclusdo digital e como instrumentos mediadores de ensino.

Esta monografia teve como objetivo fazer uma analise dos 1rés
Cipais jogos eletrbnicos utilizados na APAE de Videira - SC para
deficientes intelectuais, envolvendo alunos e professores que atuam na sala
de recursos multifuncionais. O deficiente intelectual apresenta condicoes
diferentes de aprendizagem e outros elementos, além do intelectual, estdo
> presentes e interferem na sua aprendizagem.

A informdtica contribui significativamente dentro de sala de aula no
contexto pedagdgico, a internet possibilita inUmeras informacdes que
ampliam o conhecimento do aluno e quando bem usada auxilia muito no
processo de estimulacdo e busca pelas informacdes. Na drea da educacdo
especial, muitos softwares, ferramentas, aplicativos estdo disponiveis para
colaborar sempre dentro do cunho pedagdgico.

A tecnologia auxilia sempre como um meio de construcdo e
consolidacdo dos saberes, podendo auxiliar os alunos com necessidades
especiais a ler, escrever de forma mais independente. Os jogos serdo

analisados, para verificar a sua eficiéncia na aprendizagem do deficiente

intelectual, como melhora da autonomia, estimulacdo, criatividade,
curiosidade, coordenagcdo motora, comunicacdo, estrutura loégica do
pensamento entre outros elementos.
Os jogos elefrbnicos, os quais ser@do aqui abordados sa
fundamental importdncia para o processo de ensino aprendizagem d
criancas. Um mundo novo, se abre, rompendo barreiras, se adaptando nas
particularidades como no caso das pessoas com necessidades especiais, a
inclusdo veio para trazer novos olhares frente a educacdo, bem como no

meios de ensinar, aprender, estimular, diversificar e apresentar

conhecimento.
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SENVOLVIMENTO

2.1 Sistema e Software

SI € um conjunto de elementos que estdo organizados, que se
acionam, conectam e interagem uns com os outros para poder processar
nformacdes enconfradas e apresenta-las de forma coerente conforme
solicitada atfravés dos objetivos estipulados. Esses elementos podem ser
dados, recursos ou pessoas e funciona como uma forma de suporte as
solicitacoes humanas.
> Sistema segundo Oliveira (2002), € um conjunto de partes interagentes

e interdependentes que, conjuntamente, formam um todo unitdrio com
determinado objetivo e efetuam determinada funcdo. Segundo Alvarez
(1990), sistema pode ser definido como um conjunto de elementos
interdependentes com objetivos comuns, formando um todo.

d Software: conjunto de programas (instrucdes) que faz com que o
computador realize o processamento e produza o resultado desejado. E a
parte l6dgica do computador onde a parte fisica € o Hardware, € o que ndo
podemos pegar o que € abstrato.

Segundo Fernandes software € uma sentenca escrifa em uma

linguagem computdvel, onde se tem a mdquina (computdvel) capaz de

inferpretd-la. A sentenca (o software) € composta por comandos e
declaracdes de dados, armazendvel em meio digital. Ao interpretar o
software, a maquina computavel realiza as tarefas que foram selecionad
para as quais o software foi projetado.

Existem dois tipos de softwares que sdo os sistemas operacionais e
aplicativos. O sistema operacional € o que dd vida ao hardware, € o
software bdsico que confrola todo o funcionamento do computador e os
aplicativos sGo os que executam o que é selecionado pelo usudrio, co
por exemplo, a linha de editores de texto, planilhas, dudio.

Também existem outros tipos de softwares que alinham elem

tanto de software aplicativo quanto de software bdsico. Estes softwares sdo
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linguagem de programacdo que trazem aos programadores as
mentas para desenvolver linguagens como o C, C++, NetBeans e os
oftwares de rede, que sdo os responsdveis por gerar e intermediar a

comunicacdo dos computadores entre si.
2.2 Software Educacional

Dentro da drea da educacdo existem também os softwares
educativos ou softwares educacionais. Os softwares educacionais
transformam o computador e suas tecnologias em grande aliado no auxilio
> do processo de ensino aprendizagem, aumentando as potencialidades do
usudrio em se comunicar, descobrir e ir além das barreiras da sala de aula ou
da escola.

Os softwares sdo considerados educacionais quando sua metodologia
€ projetada para auxiliar o aluno no processo de ensino aprendizagem.
Porém tanto jogos, aplicativos, ferramentas, podem ndo ser adequados para
algumas situacodes especificas, como no caso dos usudrios portadores de
necessidades especiais, que tem suas particularidades e precisam de mais
atencdo quanto as ferramentas e suas limitacoes.

Existem dois modelos de software educacional, os que direcionam

para uma aprendizagem hevuristica e os que direcionam para a

aprendizagem algoritmica. No modelo de aprendizagem heuristica, é
predominante atividades de experimentacdo, com diversos ambientes,
situacdes para colaborar com a curiosidade e criatividade do aluno, on
ele tenha a possibilidade de construir conhecimento por si s6 € no m
algoritmico predomina a transmissdo do conhecimento onde es
conhecimento é repassado por uma sequéncia de comandos planejados
para colaborar com o conhecimento do usudrio.

Para o desenvolvimento de um software educacional € necess
compreender a concepcdo pedagdgica que se quer ser abordada

softwares de aprendizagem, geralmente sdo desenvolvidos para
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srminada drea de conhecimento ou um determinado conteldo a fim de

iliar no processo de ensino aprendizagem.
2.3 Jogos Eletrénicos e sua importdncia

Com toda essa evolucdo tecnoldgica, muitos jogos eletrénicos, ou
d, jogo de computadores vem sendo criados e propagados com o acesso
ainternet. Laboratdrios de informdatica dentro das escolas ganham vida e os
jogos ja fazem parte da vida de muitos estudantes e ganham planejamento
nas aulas dos professores.

b Os jogos voltados para o processo de ensino aprendizagem, trazem
muitas conftribuicdes para os usudrios. Eles possibilitam o envolvimento da
crianca, do jovem de acordo com seus interesses o aumento da
capacidade cognitiva, afetiva, criativa e social, bem como auxiliom no
processo de coordenacdo motora, concentracdo, memoria, atencdo,
raciocinio I6gico entre outros fatores.

Barros (1991) ressalta que o desenvolvimento psicomotor € de suma
importé@ncia na preservacdo de problemas da aprendizagem e na reducdo
do ténus, da postura, da direcional idade, da lateralidade e do ritmo.
Mostra-se como € necessdrio trabalhar essa questdo, pois conftribui
diretamente no processo de ensino aprendizagem do aluno. Segundo
Rodriguez (2008, p. 86);

[...] A coordenacdo motora como a juncdo de um conjunto de

habilidades e das estruturas corporais. Denfro dos pré-requisitos para
desenvolvimento da coordenacdo motora, encontram-se a experi
adquirida, a informacdo sensorial, a capacidade intelectual e
antecipacdo.

Dentfro do ensino especial ndo é diferente onde os jogos eletrénicos
sdo claro adaptados as particularidades de cada aluno sdo grandes ami
na ampliacdo da mobilidade, comunicacdo e funcdes motoras.
possibilitam a interacdo de acordo com as condicoes de cada um me

pelo educador.
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~ Os jogos possibilitam ao profissional da educacdo unir o Ufil ao

ddvel, ou seja, abordar experiéncias cofidianas de forma [Udica

ssociando a fteoria. Essa interacdo proporciona a aprendizagem de

maneira prazerosa, os jogos sdo importantes recursos diddticos, que de

adequam aos objetivos propostos, instigando o aluno a buscar novos

nhecimentos devido ao aumento do interesse, da curiosidade, da

racdo. Muitas habilidades podem ser desenvolvidas com a utilizacdo de

Jogos eletrébnicos como a coordenacdo motora, raciocinio logico, agilidade
e concentracdo. Domingos (2008, p. 25), considera que:

[...] O desenvolvimento do raciocinio &€ um processo de

> sucessivas mudancas qualitativas e quantitativas das estruturas significativas,

derivando cada estrutura de estruturas precedentes, isto €, o individuo

constréi e reconstréi continuamente as estruturas que aperfeicoam o seu

raciocinio tornando esta estrutura cada vez mais equilibrada. Neste processo

de elaboracdo, o educando desenvolve a capacidade de analisar,

d sinfetizar, deduzir, concluir e de fazer demonstracoes.

E necessdrio que o professor compreenda a importéncia dos jogos
dentro do processo de ensino aprendizagem, a fim de estimular o seu aluno.

E um mundo novo, onde o aluno faz novas descobertas, reflete, toma

decisdes, estimula e extravasa sua criatividade, curiosidade, autoconfianca
desenvolvendo a capacidade intelectual e motora, de forma prazerosa,
dindmica, divertida.

A inovacdo colabora muito para o mundo dos jogos eletrénicos
as novas tecnologias de smartphones, tablets, notebooks, videogames ent
outros. Os jogos vém se tornando os preferidos dos alunos, combinando
diferentes linguagens, ambientes, imagens, sons e textos, possibilitando novas

formas de interacdo, podendo o usudrio participar ativamente com s

aula.
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E muito importante abordar e utilizar jogos em sala de aula como fonte
ativa e ludica de se adquirr o conhecimento. Existem muitos jogos
elacionados a cada disciplina de atuacdo, seja matemdatica, portugués,
histéria, geografia, onde o professor pode planejar aulas utilizando essas

tecnologias.
2.4  Tecnologia a Favor da Deficiéncia

A Informdtica é muito importante para romper barreiras, encurtar
dist@ncias, possibilitar novos conhecimentos e novos horizontes. A Internet
dentro do meio escolar € muito importante como recurso pedagodgico, fraz
acesso a muitos softwares e aplicativos, porém é necessdrio sempre avaliar
se estes possuem cunho pedagdgico, bem como no caso das pessoas com
necessidades especiais, se sdo adaptados a essas particularidades.

Atualmente existem muitos softwares educacionais voltados a este
publico, porém na maioria das vezes pouco divulgados. Muitos softwares,
feramentas e aplicativos vém sendo desenvolvidos visando suprir essa
necessidade de adaptacdo das pessoas com deficiéncia, visando a
superacdo das limitacdes que ndo permitiam antes o acesso a estes
materiais, os jogos educacionais sdo um deles.

Segundo Sternberg (2000), a inteligéncia esta relacionada a diferentes

componentes (mundo interno da pessoa, experiéncia, mundo externo) que
expressam um estilo infelectual, podendo este ser também um estilo
intelectual criativo. Em outras palavras, a expressdo da criatividade es
vinculada & inteligéncia, principalmente a inteligéncia criativa
infeligéncia pratica.

O Xbox, por exemplo, veio sendo adaptado para as limitacoes
encontradas, podendo ser trabalhado para deficiéncias multiplas, ou seja,
tanto fisica quanto intelectual, proporcionando aos usudrios com limitag
acesso aos jogos com interface natural, bem como incentivand

autonomia, criatividade e a comunicacdo.



Artigo

2.5 Inclus&o Digital dentro de Sala de Aula.

As tecnologias estdo em constante expansdo e a inclusdo digital e a
tentativa de garantir a todas as pessoas sejam elas de qualquer classe social,
raca, efnia o acesso as tecnologias de informagcdo e comunicagdo.
sibilitar as pessoas se incluirem, tendo acesso a ferramentas, aplicativos,
rnet, onde possam fazer pesquisas, ter seu e-mail, sua rede social entre
outros elementos.

Hoje em dia é de extrema importdncia, com o avanco das tecnologias
e a globalizacdo, os professores ndo podem parar no tempo, devem utilizar
> O que a tecnologia proporciona em favor do conhecimento, de tornar as
aulas mais lUdicas e dindmicas, proporcionar ao aluno uma visdo € uma
proximidade diferente do tema e também promover a inclusdo digital bem
como se aperfeicoar nas tecnologias da informacdo, aprendendo muito
também.

O professor tem que parar para analisar suas pratficas pedagogicas e
verificar o que pode levar para utilizar a tecnologia como apoio aos
conteudos, por exemplo, se o conteudo € matematica, explorar dentro dos
softwares educacionais, softwares matemdticos que possibilifam exercicios
com fracdes, geometria dindmica, interativa entre outros, pois € o professor

que orienta o aluno em busca do conhecimento e a inclusdo digital auxilia o

aluno a manipular as tecnologias utilizadas na sociedade atual.

Primeiro € necessdrio o educador estudar o seu plano de ensino e
verificar o que pode programar com o auxilio do computador, quais
softwares que auxiliom nos objetivos e sua disciplina e estimulam o int
do aluno em buscar o conhecimento. Hoje em dia enconframos &tim
sistemas operacionais que possibilifom essa interatividade e tem licenca
gratuita, como o Linux Educacional por exemplo que traz muitos aplicativos
de ferramentas educacionais sobre ciéncia, fisica, geografia, matemdati
portugués entre outros.

4>,

i
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O uso da informdtica na pratica pedagogica tornou-se um ossu'h.«* 3

&
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ser debatido e questionado no dia a dia escolar. A informdatica, se be
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I;i_\"\»odo pelos professores no ambiente escolar se torna uma grande aliada
pordatica educativa, possibilita informacdes, estimulando a curiosidade
riatividade e interesse do aluno, trazendo novas visdes, muitas antes ndo
possiveis sem o uso da informdtica, criando novas perspectivas de vida.
Segundo Vygotsky (1994, p. 110):

[...] nas suas relacdoes com o mundo real, do qual faz parte, a crianca
envolve um aprendizado significativo muito antes de enfrar na escola. A
inter-relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento estd presente na vida
do individuo desde o nascimento. Ele aprende a nomear objetos, contar,
pescar, ele imita os mais velhos, questiona para obter respostas as suas
> indagacodes. Qualguer situacdo de aprendizado com a qual a crianca se

defronta, na escola, tem sempre uma histéria prévia.

O professor deve analisar os recursos disponiveis do computador
verificando o que pode ser utilizado e explorado em sua disciplina. Embora a
maioria das escolas ainda ndo possibilitem ao professor cursos de
aperfeicoamento referente as tecnologias atuais, muitos tem conhecimento
e utilizam as ferramentas disponiveis para tornar as aulas mais lUdicas e
dindmicas. Hoje em dia se encontra uma gama de ferramentas tecnoldgicas
que podem serem exploradas, seja computador, data show, retroprojetor,

internet, redes sociais, softwares educativos, blogs entre outros.

A Tecnologia pode conftribuir para melhorar a qualidade de ensino e
de vida se vier com bases em um projeto pedagdgico participativa, onde a
inferacdo seja constante, seja homem mdquina ou aluno professor.
importante & desenvolver essa pratica didria onde o aluno consiga apr
e reaprender, buscando seguranca e conforto ao lidar com as tecnologi
existentes, ampliondo visdes e enconfrando novos conhecimentos e
motivacdo para buscd-los.

Com toda essa evolucdo tecnolégica a escola tem hoje no
técnicas para ensinar e avaliar seus alunos, despertando sua curiosidod%’

saber e motivando o interesse de fazer novas descobertas. O sié?gr?rg
. 4

educacional e a forma de avaliar deve entender que todos os alunos séo e
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em dificuldades diferentes dos outros, a avaliacdo tem que ser inclusiva
o exclusiva.

Frente a essa dificuldade a avaliacdo tem que ser qualitativa,
abrangendo tudo que o aluno faz e produz, até mesmo quando ndo se sai
tdo bem, pois sua dedicacdo e esforco também merece uma forma de
aliacdo qualitativa. A informdatica permite muitas formas diferentes de
nar, orientar e avaliar os alunos entre elas, foruns de discussdo, aulas de
pesquisa, chats, texto colaborativos, questiondrios online, video conferéncia,
web conferéncia, entre outros tantos que a tecnologia da informacdo
permite.
> Muitas ferramentas j& existem para atender os usudrios com
necessidades especiais. Temos como exemplos os softwares, aplicativos,
ferramentas, jogos, jogos eletrénicos, sites educativos que buscam a inclusdo
e ndo as exclusdes buscam romper as barreiras da limitacdo seja fisica ou
psicolégica, incentivando os alunos a buscar sempre novos conhecimentos,
novas janelas, novos horizontes.

Permite desenvolver experiéncias que incentivam e motfivam a
curiosidade, aumentando a interacdo aluno, professor, maquina
independente do tempo, como vemos nos cursos a distdncia, onde sdo
exploradas aulas em ambientes virtuais que podem ser acessadas a

qualguer hordrio.

2.6  Andlise dos Jogos Selecionados

Apds uma selecdo detalhada foram selecionados os jogos:
Sebran, Boardmaker Speaking Dinamically Pro e o Gcompris. Ambos tém
mesmas funcionalidades permitindo uma analise comparativa, sendo assim
foram aplicados os jogos com os alunos que apresentam Autismo, Paralisia
Cerebral e Sindrome de Down e apds, aplicado uma entrevista estrutura
com os professores para verificar os resultados observados.

Foi realizada uma entrevista com os professores da APAE de Vid

fim de coletar as observacdes sobre os jogos eletronicos utilizados no
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2550 de ensino aprendizagem dos alunos. Os professores teriaom que
uir uma nota a cada jogo em vdrios elementos de 0 ( NGo se aplica) até
0 ( Otimo), as perguntas seguem abaixo:
- Pergunta 1 - Quanto ao movimento e a estimulacdo na percepcdo
dos limites e as potencialidades do corpo:
- Pergunta 2 - Quanto ao som que o jogo emite descricdo das
Idades, musicas entfre outros, auxiliando na percepcdo do realizar a
afividade:
- Pergunta 3 - Quanto a parte visual, desenhos, pinturas, figuras,
auxiliando no processo de reconhecimento de imagens:
> - Pergunta 4 - Quanto a relacdo com o cotidiano, permitindo a
associacdo de fatores do dia a dia, imagens, sons, hdbitos didrios:
- Pergunta 5 - Quanto a linguagem oral, auxiliando e estimulando o
aluno a aprender palavras novas, podendo assim ampliar seu vocabuldrio:
- Pergunta 6 - Quanto a linguagem escrita, a reconhecer letas, silabas,
d palavras estimulando a parte escrita:
- Pergunta 7 - Quanto a matemdatica auxiliondo no reconhecimento de
nUmeros, contfagem, antecessor, sucessor, sequencia entre outros:
- Pergunta 8 - Quanto a matemdtica, estimulando o reconhecimento
do calenddrio, relégio, idade:

- Pergunta 9 - Quanto a expressdo, permitindo a expressdo atraves de

afividades que sdo realizadas:

- Pergunta 10 - Quanto a estimulacdo da criatividade, através de
producdes livres e desenhos:

Observado que nem todos os alunos que foram selecion
utilizavam os trés jogos, foram selecionados apenas os que jd trabalhava
com os jogos selecionados. Depois de selecionar as entrevistas e com o
auxilio do Google Docs Formuldrios foi gerado os grdficos com os resultados
das andlises de acordo com cada categoria, Autismo, Paralisia Cerebr
Sindrome de Down.

Os grdficos abaixo mostram o resultado da analise da pergunta

contextos de Autismo, Paralisia Cerebral e Sindrome de Down.
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\\/ No grdfico 1, podemos observar o resultado da andlise aplicada para
lunos com Aufismo quanto ao movimento e a estimulacdo na
ercepcdo dos limites e as potencialidades do corpo.

O resultado da entrevista estruturada mostra que o ABC Sebran foi
considerado regular 33,3%, ruim 33,3% e ndo se enquadra 33,3%. Sendo que
analisados alunos com Autismo de niveis de dificuldades diferentes, o
r nGo se enquadra se aplica aos alunos com um nivel de dificuldade
maior e que Ndo se encaixam na questdo abordada.

O Boardmaker foi considerado regular 66,7%, bom 33,3%. O Gcompris

foi considerado regular 33,3%, ruim 33,3% e ndo se enquadra 33,3%. O

> grafico mostra que no quesito movimento o Boardmaker € o jogo que mais
se enquadra, com notas que variam entre 5, 6 (Regular) e 8 e 9 (Bom).

No grdafico 2, podemos observar o resultado da andlise aplicada para
os alunos com Paralisia Cerebral quanto ao movimento e a estimulacdo na
percepcdo dos limites e as potencialidades do corpo.

O resultado da enfrevista estruturada mostra que o ABC Sebran foi
considerado regular 33,3% e ndo se enquadra 66,7%. Sendo que sdo
analisados alunos com Paralisia Cerebral de niveis de dificuldades diferentes,
o valor ndo se enquadra se aplica aos alunos com um nivel de dificuldade
maior e que Ndo se encaixam na questdo abordada.

O Boardmaker foi considerado bom 66,7% e ndo se enquadra 33,3%. O

Gcompris foi considerado regular 33,3%, ruim 33,3% e ndo se enquadra 33,3%.
O grdafico mostra que no quesito movimento o Boardmaker € o jogo que mais
se enquadra.

No grdfico 3, podemos observar o resultado da andlise aplicada
os alunos com Sindrome de Down quanto ao movimento e a estimulacdo
percepcdo dos limites e as potencialidades do corpo.

O resultado da entrevista estruturada mostra que o ABC Sebran foi
considerado bom, 33,3% e ndo se enquadra 66,7%. Sendo que s
analisados alunos com Sindrome de Down de niveis de diﬁculdxﬁ

diferentes, o valor ndo se enquadra se aplica aos alunos com um nivel de
!\\“‘7,7

dificuldade maior e que ndo se encaixam na questdo abordada.
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O Boardmaker foi considerado bom 33,3%, 6timo 33,3% e ndo se
uadra 33,3%. O Gcompris foi considerado bom 66,7% e ndo se enquadra
33,3%. O grafico mostra que no quesito movimento o Boardmaker é o jogo
que mais se enquadra, com notas que variom entre 8 e 9 (Bom) e 10
(Otimo). Assim seguiu a enfrevista nas demais perguntas que abordaram as
cionalidades dos jogos no processo de ensino aprendizagem em diversos

ores conforme perguntas apresentadas.

3 CONCLUSAO

Os jogos auxiliom sim no processo de ensino aprendizagem de alunos
com necessidades especiais. Agem como ferramenta lUdica e dindmica que
contribui em diversos fatores, instigando o aluno a fazer novas descobertas,
despertando a curiosidade e estimulando na coordenacdo motora entre
outros fatores.

Ficou nitido que o Boardmaker dos jogos selecionados € o que mais
contribui para alunos que apresentam Autismo sendo melhor avaliado em
nove de dez quesitos e também apresentou melhor resultado para alunos
com Sindrome de Down sendo melhor avaliado em cinco de dez quesitos. O
Gcompris foi o que obteve melhor avaliacdo para alunos com Paralisia
Cerebral obtendo melhores notas em seis de dez quesitos.

Observando que o Boardmaker € um jogo especifico para alunos com

necessidades especiais, observa-se como € importante que mais
ferramentas sejam desenvolvidas para atender as particularidades do

usudrios. E necessdrio um olhar mais atencioso a essas questdes R

conseguir melhores resultados no nivel educacional.
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c ....~-T'r— Resultado da primeira pergunta aplicada para alunos com Autismo

ABC SEBRAN BOARDMAKER GCOMPRIS

@ Gtimo ( Notas 9a10)

@ Bom (Motaz T ad)

© Regular (Motas Sa6)

@ RuimiMotaz 3a4)

@ Péssimo(Motas 1 a2)

@ Mao se enguadra ([ Nata D)

Fonte: Os Autores (2015)

Grdfico 2 - Resultado da primeira pergunta aplicada para alunos com Paralisia Cerebrall

ABC SEBRAN  BOARDMAKER GCOMPRIS

@ Gtimo ( Notas 9210)

@ Bom (MNotas Tag)

O Regular { Notazs Sa6)

@ Ruim (MNotas 3a4)

@ Péssimo (Notas 1 a2)

@ Mo se enguadra ([ Nota Q)

Fonte: Os Autores (2015)

Grdfico 3 — Resultado da primeira pergunta aplicada para alunos com

Sindrome de Down

ABC SEBRAN BOARDMAKER GCOMPRIS

@ Stimo ( Notas 9a10)

@ Bom ( Motas ¥ ad)

@ Regular ( Notas Sa6)

@ Ruim{ Motaz 3a4)

® Pézsimo( Motas 1 a2)

@ Néo e enguadra { Nota 0

Fonte: Os Autores (2015)
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