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Esta obra apresenta o resultado de estudos de 

vanguarda sobre o fenômeno da gamificação no contexto 

educacional. Cabe recordar que os princípios fundamentais 

dos jogos vêm sendo aplicados no aprendizado de pessoas 

desde os primórdios da civilização, muito antes do surgi-

mento das primeiras escolas, como um modo de estimular 

e comunicar o acerto ou a necessidade de correção em 

valores e condutas sociais. Desde então, tanto as formas de 

jogar como as de aprender foram muito aprimoradas. Hoje 

em dia, o fenômeno da gamificação é frequentemente consi-

derado um aspecto indissociável à interação tecnológica. 

Talvez daí derive a ideia de que os benefícios da gamificação 

não possam auxiliar o aprendizado de pessoas portadoras 

de deficiências cognitivas, visuais, aditivas ou motoras.

Agora sabemos que essa premissa não é verdadeira. 

Nesta obra, Ulbricht, Villarouco e Fadel nos apre-

sentam conceitos, discussões, descobertas e uma signifi-

cativa variedade de PROTÓTIPOS FUNCIONAIS E OBJETOS 

DE APRENDIZAGEM GAMIFICADOS E ACESSÍVEIS.

Na primeira seção intitulada CONTRIBUIÇÕES 

DA GAMIFICAÇÃO PARA A APRENDIZAGEM, Busarello 

conceitua a gamificação de maneira estruturada e alinhada 

ao processo de aprendizagem. O autor descreve elementos 
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como a motivação e o engajamento que apresentam 

potencial estratégico de a resolução de problemas e para 

o aprimoramento da experiência do sujeito em processo de 

aprendizagem. 

Na seção intitulada AMBIENTE VIRTUAL E OBJETO 

DE APRENDIZAGEM GAMIFICADO PARA ENSINO DE 

QUADRILÁTEROS: UMA ABORDAGEM ACESSÍVEL, 

Scandolara e Ulbricht enfocam os elementos que podem ser 

inseridos no design de um ambiente virtual de aprendizagem 

e também do objeto de aprendizagem de quadriláteros de 

modo a torná-los acessíveis ao público surdo. O trabalho 

apresenta a prototipação de um ambiente virtual de aprendi-

zagem gamificado, que foi testado com alunos surdos.

Também dentro do contexto do ensino, os autores 

Lopes, Seabra Filho e Villarouco apresentam a seção 

GEOGRAM: ENSINO ACESSÍVEL E GAMIFICADO DA 

GEOMETRIA ATRAVÉS DO TANGRAM, que descreve resul-

tados positivos da integração de conceitos como o ensino à 

distância, a acessibilidade e a gamificação. 

A viabilidade de melhorias na aprendizagem e a 

ampliação da base de conhecimento sobre gamificação e 

acessibilidade são enfocadas na seção GAMIFICAÇÃO NA 

EDUCAÇÃO: PROPOSTA DE RECURSO EDUCACIONAL 
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ACESSÍVEL PARA O ENSINO DA GEOMETRIA. Neste sentido, 

os autores Primo, Mesacasa, Rocha e Fadel descrevem o 

desenvolvimento de um protótipo educacional acessível e 

gamificado para o aprendizado da geometria.

A seção intitulada PROPOSTA DE UM OBJETO 

DE APRENDIZAGEM BASEADO EM FERRAMENTAS 

GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE 

também trata do cenário educacional. Os autores 

Schimmelpfeng, Mazzarotto, Dubiela, Ulbricht e Macedo 

demonstram a viabilidade do acesso e da inclusão para 

pessoas com deficiência visual e auditiva.

Como forma de fortalecer o entendimento a esse 

respeito, um PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE 

OBJETO DE APRENDIZAGEM PARA ENSINO DE GEOMETRIA 

é descrito por Ferreira, Andrade, Oliveira e Ulbricht. Os 

autores oferecem um exemplo de objeto de aprendizagem 

desenvolvido a partir de uma abordagem múltipla. A seção 

demonstra que a gamificação pode não somente estimular 

como também aprimorar o aprendizado de alunos portadores 

de deficiência visual e auditiva. Uma confirmação a esse 

respeito é feita na seção intitulada APLICATIVO GAMIFICADO: 

ESTUDO DESCRITIVO DA TRIGONOMETRIA PARA PESSOAS 

COM DEFICIÊNCIA VISUAL E AUDITIVA dos autores Sombrio, 

Schimmelpfeng, Silva e Ulbricht. O aplicativo proposto inclui 
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recursos inclusivos importantes como Libras, legenda e 

áudio descrição.

O desenvolvimento de aplicativo acessível é igual-

mente enfocado por Sancho, Oliveira e Martins na seção 

AMMA: O DESENVOLVIMENTO DE UM APP ACESSÍVEL 

COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM PARA AUXÍLIO À PAIS 

DE CRIANÇAS COM MICROCEFALIA, que funciona no 

sistema operacional Android.

Na seção seguinte é dado um enfoque especial aos 

pontos de intersecção entre tecnologia e arte. Querioz, 

Preuss e Fadel apresentam o C`artes, que é UMA PROPOSTA 

GAMIFICADA E ACESSÍVEL PARA APRENDIZAGEM DE ARTES 

VISUAIS MEDIADOS POR TECNOLOGIA.  

Outra abordagem que merece especial atenção dos 

pesquisadores é apresentada em O DIA EM QUE EINSTEIN 

NÃO SABIA: OBJETO DE APRENDIZAGEM SOBRE REVISÃO 

SISTEMÁTICA DA LITERATURA. Nessa seção, Sobral e 

Leite explanam sobre a criação de um importante ambiente 

virtual de aprendizagem para estudantes com e sem neces-

sidades especiais.

Por fim, cabe ressaltar a discussão trazida por Maciel 

e Jorge em MESTRE SU: UM OBJETO DE APRENDIZAGEM 

ACESSÍVEL E GAMIFICADO PARA ENSINO DA GASTRONOMIA 
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ORIENTAL. O trabalho é fundamentado pelos pressupostos 

teóricos do desenho universal, da acessibilidade e da gami-

ficação, que foram aplicados de modo a atender estudantes 

com necessidades especiais relacionadas à visão, audição, 

cognição e dificuldades motoras.

É deste modo que esta importante obra converge 

diferentes perspectivas, porém todas atendendo demandas 

reais da sociedade brasileira com relação ao aprendizado 

acessível. Nesse sentido, convido à leitora e ao leitor a 

perceber a ênfase que é dada a aplicabilidade dos conceitos 

aqui apresentados. A partir daí, recomendo a continuidade 

dessa importante discussão.

Adriano Heemann
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Resumo:

Este capítulo explora o fenômeno da gamificação, 
apresentando sua conceituação e estrutura alinhada ao 
processo de aprendizagem. Discute o papel da motivação 
e engajamento dentro da gamificação, além de apontar 
elementos dos jogos que tem potencial de serem explorados 
em estratégias gamificadas. Metodologicamente, esta 
reflexão parte da realização de revisões sistemáticas nas 
bases de dados Scopus e Web of Science, entre os anos 
de 2014 e 2015. Como resultado percebe-se a gamificação 
como estratégia de resolução de problemas, que investe 
na motivação e engajamento do indivíduo. Os conceitos e 
teorias de jogos, por sua vez, colaboram para a experiência 
do sujeito. Aplicada em processos de aprendizagem, a 
gamificação tem a capacidade de estimular a retenção e de 
geração de conhecimento pelo aluno. 

Palavras-chave:
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INTRODUÇÃO

Quando o indivíduo se encontra em um ambiente que 

estimula sua motivação e engajamento, percebe-se a ampli-

ficação da sua capacidade de geração de conhecimento 

(DIAS ET AL., 2004; TUNCEL, AYVA, 2010; LAZZARICH, 

2013). Nesse aspecto, Novaes (2003) compreende que as 

características advindas das transformações tecnológicas 

contribuem para tornar o processo de ensino mais efetivo, 

onde as práticas de aprendizagem devem ser ajustadas de 

forma constante à realidade dos indivíduos (LAZZARICH, 

203). Em um contexto contemporâneo busca-se estimular 

atividades de aprendizagem que estimulem a participação e 

motivação do aluno. Explorar as experiências incentivadoras 

aos estudantes no processo de aprendizagem contribui 

para sua geração e relação com o conhecimento. Isso 

porque experiências são fundamentais para a construção da 

memória, da comunicação e do próprio conhecimento dos 

indivíduos (GORDON, 2006).

Os jogos são mídias com a capacidade de motivar e 

engajar os sujeitos, e por isso tornam-se alternativa eficiente no 

processo de aprendizagem (ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 

2011; LI, GROSSMAN, FITZMAURICE, 2012). De acordo com 

Schmitz, Klemke e Specht (2012) personagem, competição 
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e regras de jogo são agentes presentes em jogos que tem 

efeito direto na motivação da aprendizagem. Estes agentes 

podem ser explorados, de forma criativa, no desenvolvi-

mento e concepção de um objeto de aprendizagem. Em se 

tratando de objetos em ambiente hipermídia, que invistam 

em uma comunicação narrativa, Murray (2003) aponta que o 

sujeito, no processo de imersão, torna-se disposto a aceitar 

às regras daquele novo universo, envolvendo uma série de 

aspectos que influenciam na sua vivência e aprendizagem. 

No caso da narrativa baseada em jogo, o sujeito vive a 

história como um dos protagonistas e pode interferir no fluxo 

da trama (COLLANTES, 2013). Esta mesma característica é 

apontada por Murray (2003) quanto à vivência do sujeito em 

uma narrativa hipermídia.

De acordo com Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) e 

Simões, Redondo e Lilas (2013), em um objeto de apren-

dizagem pode-se incorporar uma série de elementos de 

gamificação, entre eles: repetição de experimentações, 

ciclos rápidos de feedback, níveis crescentes de dificul-

dade, contínuo aumento das habilidades, diferentes possi-

bilidades de caminhos e vários níveis de engajamento. A 

incorporação de mecanismos de gamificação pode agregar 

no processo de motivação e interação do estudante com o 

objeto de aprendizagem, favorecendo assim seu processo 
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de geração de conhecimento (BUSARELLO, 2016a). Dessa 

forma, a gamificação se apresenta como uma sistemática 

para elevação da motivação e para o engajamento de um 

público determinado (ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2001; 

VIANNA ET AL. 2013). Esse processo é possível, uma vez 

que, um objeto de aprendizagem deve ser granular e pode 

assumir qualquer forma. Sendo qualquer conteúdo midiá-

tico, em formato digital ou analógico, utilizado fins educacio-

nais e que tenha um objeto definido e mensurável (MACEDO, 

2010).

Jogos são capazes de promover contextos lúdicos e 

ficcionais na forma de narrativas, favorecendo o processo 

de aprendizagem (DOMÍNGUEZ ET AL., 2013). No aspecto 

narrativo os jogos permitem que o sujeito vivencie um frag-

mento de espaço e tempo característicos da vida real em um 

contexto ficcional e controlado, potencializando sua experi-

ência (COLLANTES, 2013). Para Clementi (2014) as experiên-

cias oferecidas pelos jogos, ativam no cérebro o sistema de 

dopamina que está associado a sensação de prazer. Além 

disso, em um jogo o indivíduo tem a oportunidade de vencer 

desafios e perder, mas não de forma permanente. Ou seja, o 

sujeito tem a oportunidade de refazer a tarefa, buscando seu 

êxito. Isso serve como motivador para uma busca constante 

de melhorias e maneiras novas de se encontrar soluções.
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 Para Johnson et al. (2014) a cultura baseada em 

jogos vem crescendo e envolvendo um número grande de 

indivíduos. Não mais exclusiva as áreas recreativas, o ato 

de jogar vem sendo utilizado como estratégias motivacio-

nais em setores diversos, como: forças armadas, comércio, 

indústria, educação e meio corporativo. No caso do ensino, 

ambientes gamificados contribuem para a criação de desa-

fios emocionantes, recompensas aos estudantes por sua 

dedicação e eficiência, além de oferecer um espaço para 

que líderes apareçam espontaneamente. O NMC Horizon 

Report: 2014 Higher Education Edition aponta os jogos e a 

gamificação como importantes Estratégias Digitais dentro 

das Tecnologias Educacionais para os próximos anos.

O princípio da gamificação tem como princípio 

despertar emoções positivas e explorar aptidões, atreladas a 

recompensas virtuais ou físicas durante a execução de deter-

minada tarefa. Por isso é aplicada em situações e circunstân-

cias que exijam a criação ou a adaptação da experiência do 

usuário a um produto, serviço ou processo (VIANNA ET AL., 

2013). A utilização de estratégias baseadas em gamificação, 

aplicadas a contextos educacionais, promovem a criação 

de um ambiente ímpar para a aprendizagem, focando na 

eficácia da atenção e retenção do aluno (CAMPIGOTO, 

MCEWEN, DEMMANS, 2013). Schmitz, Klemke e Specht 
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(2012) evidenciam que no processo de aprendizagem a 

gamificação contribui tanto para a motivação como para o 

desenvolvimento cognitivo do estudante. 

Dessa forma, entende-se que ambientes que interagem 

com as emoções e desejos dos usuários são eficazes para o 

engajamento do indivíduo (ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 

2011). Através dos mecanismos da gamificação é possível 

alinhar os interesses dos criadores de objetos de aprendi-

zagem com as motivações dos usuários. Entende-se que 

o desafio na criação de artefatos que exploram a gamifi-

cação é saber como estimular efetivamente a motivação do 

estudante. Assim, o foco dos desenvolvedores de objetos 

de aprendizagem gamificados está em determinar quais 

aspectos da gamificação podem motivar de forma eficiente 

o aluno na geração e relação com o conhecimento.

Neste sentido, este capítulo objetiva explorar o fenô-

meno da gamificação, de forma a apresentar sua conceitu-

ação e estrutura alinhada ao processo de aprendizagem. 

Como metodologia, esta reflexão teórica partiu da realização 

de revisões sistemáticas nas bases de dados Scopus e Web 

of Science, entre os anos de 2014 e 2015. Dentre as pala-

vras-chave foram utilizadas: gamification, game, learning, 

learning object, hypermedia, comics, accessibility e deaf.
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CONCEITUANDO GAMIFICAÇÃO

O conceito de gamificação surge do fenômeno da 

utilização dos elementos tradicionais de jogos e atividades 

divertidas, com o objetivo de promover o engajamento e o 

aprendizado de um determinado indivíduo ou grupo, resul-

tando em comportamentos positivos para com estas práticas 

(KAPP, 2012). Tem como princípio despertar emoções posi-

tivas e explorar aptidões, atreladas a recompensas virtuais 

ou físicas ao se executar uma determinada tarefa. Dessa 

forma é aplicada em situações e circunstâncias que exijam 

a criação ou a adaptação da experiência do usuário a um 

produto, serviço ou processo (VIANNA ET AL., 2-13). A gami-

ficação parte do princípio de se pensar e agir como em um 

jogo, em um contexto fora do jogo. Utilizando as sistemá-

ticas, mecânicas e dinâmicas do ato de jogar em outras 

ações e contextos. 

Kapp (2012) compreende que a gamificação é 

formada por quatro princípios, com foco no engajamento, 

na motivação de ações, na promoção do aprendizado e na 

solução de problemas:

1.	 Embasamento em jogo, consiste na criação de 

um ambiente ou sistema em que as pessoas 
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queiram investir sua cognição, tempo e energia. 

Busca engajar o sujeito em desafios abstratos, 

definidos por regras, interativos e com feedbacks, 

que determinam as reações emocionais do 

sujeito;

2.	 2. Mecânicas, são blocos de regras utilizados no 

processo de gamificação. As mecânicas por si 

não são suficientes para transformar uma experi-

ência dada em uma experiência engajadora, mas 

contribuem para isso;

3.	 3. Estética, compreende a maneira como a 

experiência é esteticamente percebida pelo 

indivíduo. Corresponde o olhar e o sentir a experi-

ência, elementos essenciais no processo de 

gamificação;

4.	 4. Pensar como em jogo, corresponde a ideia e o 

pensamento de converter uma tarefa enfadonha 

ou monótona em algo motivador. Torna-se um 

gerenciar de fatos virtuais que promovem insights 

em operações em mundo real.

A gamificação abrange a utilização de mecanismos de 

jogos para a resolução de problemas e para a motivação e 

o engajamento de um público determinado (ZICHERMANN, 
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CUNNINGHAM, 2011; VIANNA ET AL., 2013). Isso não 

significa a participação em um jogo, mas a utilização de 

elementos eficientes – como mecânicas, dinâmicas e esté-

tica – para reproduzir os mesmos benefícios que o ato de 

jogar proporciona. A natureza de cooperação das atividades 

com base em jogos colabora para o maior foco dos sujeitos 

na resolução de problemas (KAPP, 2012). 

De forma similar, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014), 

entendem a gamificação como um processo de melhoria de 

serviços, objetos ou ambientes com base em experiências 

de elementos de jogos e comportamento dos indivíduos. 

De-Marcos et al. (2014) complementam que gamificação 

utiliza, além dos elementos de jogo, técnicas de game-design, 

com o intuito de envolver indivíduos e resolver problemas em 

contextos de não jogo. Busarello (2016b) busca condensar 

o conceito de gamificação entendendo que é um sistema 

utilizado para a resolução de problemas através da elevação 

e manutenção dos níveis de engajamento por meio de estí-

mulos à motivação intrínseca do indivíduo. Utiliza cenários 

lúdicos para simulação e exploração de fenômenos com 

objetivos extrínsecos, apoiados em elementos utilizados e 

criados em jogos.

A gamificação corresponde ao ato do sujeito viven-

ciar uma experiência, onde a interação gamificada acontece 
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a partir do objeto, das ferramentas deste e do contexto. 

Diferente do jogo o propósito da gamificação não é apenas 

de entretenimento, mas busca elevar a motivação e a reso-

lução de problemas (SEABORN, FES, 2014). O engajamento 

e a  motivação são objetivos explícitos da gamificação, 

entendendo o primeiro impressindível para reter a atenção do 

indivíduo e envolvê-lo no processo criado. Do mesmo modo, 

motivar o sujeito oferece direções, propósitos e sentido aos 

comportamentos e ações. Dirigir a participação em uma 

ação ou atividade é um elemento chave no processo de 

gamificação (KAPP, 2012). Todavia, a simples aplicação de 

elementos dos jogos não transforma uma atividade monó-

tona em gamificada. Há um equívoco na utilização pura e 

simples de mecânicas de jogos – como pontos, scores, 

recompensas e emblemas – para gamificar um ambiente 

ou sistema (IBIDEM). A gamificação deve abranger a experi-

ência do indivíduo de forma completa. 

Neste contexto Simões, Redondo e Vilas (2013) consi-

deram que a gamificação possui um grande potencial para 

tornar o processo de aprendizagem mais atraente e moti-

vador. Esse potencial deriva do fato de tornar este processo 

divertido e agradável ao aluno, contribuindo para aumentar o 

seu nível de compromisso. A utilização de estratégias gami-

ficadas contribue para a criação de um ambiente ímpar de 
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aprendizagem, com a eficácia na retenção da atenção do 

aluno (CAMPIGOTTO ET AL., 2013). No processo de aprendi-

zagem a gamificação contribui tanto para a motivação como 

para o desenvolvimento cognitivo do estudante (SHMITZ ET 

AL., 2012).

O PAPEL DA MOTIVAÇÃO E DO 
ENGAJAMENTO NA GAMIFICAÇÃO

A gamificação é vista como uma abordagem que 

favorece a experiência do aluno, contribuindo para o apren-

dizado de conteúdos e sistemas complexos (KAPP, 2012). 

De-Marcos et al. (2014) compreende que teorias psicoló-

gicas que utilizam modelos motivacionais formam a base da 

gamificação. A motivação, neste sentido, abrange as áreas 

cognitiva, emocional e social do indivíduo (DOMINGUEZ ET 

AL., 2013).  

O ato de jogar e o pensar como em jogo envolve 

a área cognitiva do sujeito uma vez que sua sistemática 

estabelece um conjunto complexo de regras orientadas a 

partir de tarefas e etapas fragmentadas. Essas etapas são 

desenvolvidas como ciclos de especialização compostas por 

tarefas curtas e rápidas em que o indivíduo repetidamente 
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busca tentativas de sua conclusão. Esse processo com base 

em tentativa e erro eleva o nível de habilidade necessária 

para que o indivíduo possa resolver aquele determinado 

ciclo (CSIKSZENTMIHALYI, 2008). Para que o indivíduo 

permaneça envolvido neste processo o sistema deve 

fornecer informações necessárias para o desenvolvimento 

do conhecimento adequado, aprimorando a habilidade para 

interagir. No caso de um objeto de aprendizagem gamificado, 

deve-se possibilitar que o aluno tenha a liberdade na escolha 

de quais tarefas realizar, com base nas suas habilidades e 

preferências, resultando em uma estrutura não linear de 

sequencias de tarefas. A área cognitiva investe na autonomia 

do sujeito, uma vez que este determina quais tarefas realizar 

de acordo com seu desenvolvimento de habilidade e 

preferência (CLEMENTI, 2014). 

A área emocional, por sua vez, investe na compe-

tência do sujeito e se concentra nos conceitos de sucesso 

e fracasso (DOMÍNGUEZ ET AL, 2013). A sistemática se 

baseia no princípio de que para aumentar os sentimentos 

positivos do sujeito, o sucesso na realização das tarefas 

deve ser reconhecido de forma imediata. De forma contrária, 

a realização de tarefas contribui para o aumento da ansie-

dade, podendo consequentemente se transformar em frus-

tração e abandono do sistema. Dessa forma, as tarefas 
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devem ser projetadas em sintonia com os níveis de habili-

dade dos sujeitos. 

A área social diz respeito ao relacionamento. 

Contempla a interação do sujeito durante a utilização do 

sistema (CLMENTI, 2014), abordando tanto a socialização, 

como a colaboração e a concorrência. Do ponto de vista 

social, Hanus e Fox (2015) consideram que estimular a 

concorrência pode gerar tanto resultados construtivos ou 

destrutivos (HANUS, FOX, 2015). A concorrência é constru-

tiva quando as competições são experiências divertidas, e 

estruturadas de forma a elevar as relações interpessoais dos 

participantes. De forma contrária, a concorrência torna-se 

destrutiva quando o resultado da competição é prejudicial 

para ao menos um dos integrantes. 

Ao se aplicar a gamificação em um artefato para 

geração de conhecimento, deve-se abordar as áreas 

cognitiva, emocional e social na concepção de objetos de 

aprendizagem, com o propósito de torná-los ferramentas 

motivadoras. Para Zichermann e Cunningham (2011) os 

ambientes que interagem com as emoções e os desejos dos 

usuários são eficazes para elevar os níveis de engajamento. 

Dessa forma, os mecanismos da gamificação possibilitam 

alinhar os interesses dos criadores dos artefatos e objetos com 

as motivações dos usuários. Nesse contexto destacam-se 
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duas formas de motivação, que devem ser compreendidas e 

trabalhadas na criação de artefatos gamificados:

•	 as motivações intrínsecas são originadas no 

próprio sujeito e necessariamente não estão 

baseadas no mundo externo. O indivíduo se 

envolve com as coisas por vontade própria pois 

despertam interesse, desafio, envolvimento e 

prazer. Os sujeitos procurarão por novidades e 

entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, 

além de terem a oportunidade de executar novas 

habilidades e aprender sobre algo novo (VIANNA 

ET AL., 2013). Um projeto gamificado deve 

despertar a motivação intrínseca, sendo a ativi-

dade gratificante em si e por si (DE-MARCOS ET 

AL., 2014). Em um contexto educacional quando 

os alunos estão intrinsecamente motivados, estes 

são engajados e retêm o conteúdo de apren-

dizagem de forma mais efetiva (HANUS, FOX, 

2015). 

•	 as motivações extrínsecas são baseadas no 

mundo que envolve o sujeito, sendo externas 

(ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2011). Muntean 

(2011) identifica que essa forma de motivação 

surge quando um agente externo determina 
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ao sujeito a ação que deve ser feita, como: 

pontos, prêmios, missões, classificações e 

assim por diante (MUNTEAN, 2011). Em um 

ambiente de aprendizagem as recompensas 

externas são menos efetivas do que as internas. 

Entretanto não surtem, necessariamente, um 

efeito negativo sobre a motivação do aluno, mas 

não devem influenciar negativamente as motiva-

ções intrínsecas (FILSECKER, HICKEY, 2014). 

Para Zichermann e Cunningham (2011) determi-

nadas recompensas extrínsecas podem destruir 

as motivações intrínsecas, afetando o aspecto 

motivacional do indivíduo.

O complicador na criação de ambientes e artefatos 

baseados em gamificação é saber como estimular efetiva-

mente as duas formas de motivação, tanto de forma conjunta 

como separadamente. Para a gamificação a combinação 

efetiva das motivações intrínseca e extrínseca aumentam o 

nível de motivação e engajamento do sujeito.  Isso mostra 

que a utilização da gamificação deve ser vista com cautela, 

pois por um lado pode auxiliar na motivação daquele aluno 

que por alguma razão se encontra entediado na tarefa 

educacional, e por outro pode prejudicar os níveis motiva-

cionais daquele aluno que já se encontrava motivado para 

tal atividade  (BUSARELLO ET AL., 2014). 
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Kapp (2012) identifica três elementos-chave que 

tornam motivadores os sistemas baseados em jogos:

•	 o Desafio é dependente de objetivos que 

apresentem resultados incertos, investindo na 

sensação de risco para o sujeito. O desafio 

está associado a percepção do indivíduo, o que 

influencia na forma como percebe as partes do 

sistema;

•	 a Fantasia evoca imagens mentais de coisas 

não presentes e existentes na experiência real 

do indivíduo.  Para se desenvolver ambientes 

instrucionais deve-se considerar as Fantasias 

extrínsecas e as intrínsecas: as primeiras dizem 

respeito a se trabalhar com algo externo à 

fantasia, como por exemplo ganhar um game 

show. Depende pouco das habilidades usadas 

em jogos. Por outro lado, as fantasias intrínsecas 

são apresentadas como elementos dentro do 

mundo fantasioso, fazendo o indivíduo perceber 

isso como natural. 

•	 a Curiosidade é estimulada quando se apresenta 

bons níveis de informações complexas em um 

ambiente excitante. Divide-se em componentes 
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sensoriais e cognitivos: o primeiro envolve valores 

de atenção e atração para se alterar os estímulos 

sensoriais do ambiente; o segundo é evocado 

quando há a expectativa de altos níveis de estru-

turas cognitivas.

Collantes (2013) identifica que em ambientes com 

base no pensamento de jogos, há um início e um fim defi-

nidos, onde as regras para atuação são conscientes e explí-

citas e os objetivos são nítidos. Isso permite ao sujeito definir 

suas ações com referência no objetivo final do sistema. 

Nesses sistemas são desencadeados repetidos ciclos de 

julgamento, de comportamento e de feedback (GARRIS, 

AHLERS, DRISKELL, 2002). Estes ciclos dizem respeito a 

um círculo de dependências com a intenção de: 1. Buscar 

o comportamento desejável do aluno; 2. Possibilitar que os 

alunos primeiramente experimentem reações emocionais e 

cognitivas desejáveis; 3. Cada resultado da interação com o 

sistema e com os feedbacks sejam gerados pelo jogo.

Além disso, no primeiro contato com o ambiente, 

os indivíduos fazem julgamentos a respeito do sistema, 

buscando responder se este é: divertido, interessante e 

envolvente. Estes julgamentos tem como base: 1. Interesse: 

expressado, no contexto educacional, pela preferência na 

execução ou relação com alguma atividade específica; 2. 
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Satisfação: este sentimento é subjetivo, mas está associado 

com o sentido de realização de algo, que ocorre na relação 

entre habilidades individuais e desafios nas tarefas; 3. 

Envolvimento em tarefas: definido como o nível de atenção 

ou profundidade em que os sujeitos se concentram e são 

captados por uma dada atividade. A melhora no processo 

de aprendizagem está relacionada ao aumento na quali-

dade do engajamento cognitivo do indivíduo; 4. Confiança: 

ambientes instrucionais baseados em jogos favorecem que 

o estudante possa executar as tarefas sem que os erros e 

fracassos tenham consequências graves, como no mundo 

real. Ainda, estruturar níveis de dificuldade progressiva 

permite ao sujeito se familiarizar com o ambiente e regras, 

desenvolvendo habilidades em tarefas complexas. 

	 Os julgamentos iniciais do sujeito sobre o sistema 

são responsáveis por determinar a sua direção, intensidade 

e qualidade de comportamento. Quanto maior a motivação, 

maior será o envolvimento e interesse na realização de 

tarefas.  Estudantes motivados apresentam como caracterís-

ticas o entusiasmo, a persistência, o foco e o engajamento. 

São interessados naquilo que fazem e sentem prazer com 

isso, apesar da tarefa realizada não ser necessariamente 

fácil (GARRIS, AHLERS, DRISKELL, 2002).
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GAMIFICAÇÃO NO PROCESSO DE  
APRENDIZAGEM

Kapp (2012) identifica que muitos dos elementos da 

gamificação são baseados em psicologias educacionais 

e vêm sendo utilizados por anos. Todavia, a gamificação 

promove um nível próprio de interesse e maneira de agrupar 

estes elementos em um ambiente promotor de engajamento 

e motivação para os alunos. Para Vianna et al. (2013) a moti-

vação tem como base a articulação das experiências vividas 

pelos indivíduos com a proposição de novas perspectivas 

“internas e externas de ressignificação desses processos, a 

partir do estímulo à criatividade, ao pensamento autônomo e 

propiciando bem-estar ao jogador” (p. 30).

Pode-se utilizar a gamificação de várias formas em 

um contexto educacional, incluindo o uso de narrativas, para 

alterar o contexto de uma atividade rotineira e incentivar o 

comportamento dos alunos (HANUS, FOX, 2015). De-Marcos 

(2014) explora o potencial da gamificação em processos 

educacionais onde identifica-se, alunos desmotivados, uma 

vez que pode elevar os níveis de motivação intrínseca do 

sujeito. Como no dia a dia os indivíduos não são confrontados 

com atividades motivadoras, a gamificação pode induzir a 

motivação nas rotinas (SIMÕES, REDONDO, VILAS, 2013). 
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Biró (2014) compreende a gamificação como uma 

teoria pedagógica contemporânea, em que: 1. Utiliza um 

sistema de avaliação baseado no envolvimento em comuni-

dade (CLEMENTI, 2014); 2. Suporta uma série de diferentes 

caminhos de aprendizagem, com foco na realização de 

pequenas conquistas para se chegar a um objetivo maior; 3. 

Capacidade de visualização do processo de aprendizagem, 

por meio da clareza dos avanços nos conteúdos, relacio-

nados aos caminhos escolhidos.

A gamificação compreende as redes sociais como 

estratégicas para a motivação e o feedback (BIRÓ, 2014). 

Para a gamificação a rede é um elemento de apoio com o 

intuito de alcançar níveis elevados de motivação.

Além disso, a gamificação compreende a aprendi-

zagem a partir de dois tópicos distintos: 1. Utiliza a perspec-

tiva de cada aluno para compreender os avanços, e assim, 

propor o melhor caminho de aprendizagem com base nas 

necessidades e qualidades do indivíduo; 2. Considera que 

os feedbacks e o desempenho dos alunos nas avaliações 

têm como base a comunidade, exigindo um único sistema 

com soluções gerais, simples e esquemáticos, para atender 

a diversidade de indivíduos do grupo. 
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Ao estabelecer diferentes caminhos para a aprendi-

zagem, através de estratégias de gamificação, é possível 

adaptar o conteúdo de domínio para diferentes perfis de 

alunos, apresentando distintos métodos para a aquisição 

do conhecimento. Para a gamificação o conhecimento é 

externo e, parcialmente comum aos alunos. O estudante, por 

sua vez, é o agente principal no processo de aprendizagem, 

uma vez que este escolhe o percurso para o conhecimento. 

O objeto de aprendizagem ou professor são os agentes que 

promovem os níveis de engajamento, influenciando a moti-

vação do aluno. Dessa forma, Kapp (2012) identifica que a 

essência da gamificação está em um ambiente promotor da 

diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de 

decisão e recompensa por parte dos alunos. 

OS ELEMENTOS DOS JOGOS COMO 
PROMOTORES DA GAMIFICAÇÃO

Os elementos dos jogos são muitas vezes abstratos 

e difíceis de serem especificados (SEABORN, FELX, 2014). 

Todavia, De-Marcos et al. (2014) identificam que jogos 

sempre apresentam objetos claros, divididos em metas 

de curto prazo, sugerindo uma sensação de progressão 

contínua e com certa frequência de recompensas. Na visão 
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de Collantes (2013), nos jogos são vividas realidades inde-

pendentes que seguem uma lógica própria e uma natu-

reza diferente da realidade cotidiana. O universo do jogo é 

fundamentado em regras próprias – com a capacidade de 

gerar outras regras. Além disso, destaca-se que a narrativa 

é essencial no contexto gamificado, uma vez que favorece 

relevância e significado para as experiências dos sujeitos, 

além de fornecer contextos para a aplicação das tarefas.

Vianna et al. (2013) destaca quatro características de 

jogos que são desenvolvidas em artefatos gamificados:

1.	 a Meta que define o motivo pelo qual o indivíduo 

realiza a atividade. Além de orientar a atividade, 

sobrepõem o conceito de conclusão de tarefa, 

representando o desejo do sujeito em atuar 

naquele universo. Assim, difere-se do objetivo, 

que por sua vez, é limitado por pequenas tarefas.

2.	 as Regras determinam a forma da ação e do 

comportamento do sujeito ao cumprir os desafios 

no ambiente. Ao investirem no ajuste de níveis 

de complexidade dos sujeitos para com as ativi-

dades, favorecem a liberação da criatividade e do 

pensamento estratégico. 
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3.	 o Sistema de Feedback define as respostas do 

sistema ao indivíduo.  São ferramentas de orien-

tação ao sujeito, suportando as performances 

do indivíduo. Respostas imediatas favorecem a 

recuperação de erro e o maior aproveitamento 

do sistema (LI ET AL. (2012). Isso auxilia no maior 

aproveitamento do sistema pelo sujeito, colabo-

rando para o aumento ou manutenção dos níveis 

de engajamento.

4.	 a Participação Voluntária compreende a real 

interação que se dá quando o sujeito está 

disposto a se relacionar com os elementos e 

sistema, aceitando suas metas, regras e sistemas 

de feedback.

Para se criar relações de proximidades entre as carac-

terísticas apresentadas, pode-se utilizar outros elementos no 

sistema gamificado, como: narrativa, interatividade, suporte 

gráfico, recompensas, competitividade e ambiente virtual 

(VIANNA ET AL., 2013). Apesar de não haver um consenso 

sobre elementos essenciais dos jogos, que colaboram com 

a gamificação, pode-se destacar: a interatividade, as dinâ-

micas visuais, as regras, os objetivos, os papeis interpre-

tados, as formas de controle, os múltiplos caminhos para 

o objetivo, os desafios e riscos, a estratégia, a competição 
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e as mudanças (GARRIS, AHLERS, DRISKELL, 2002). Além 

disso, há seis grandes categorias que podem ser aplicadas 

em qualquer contexto que envolva a sistemática de jogos 

com propósitos instrucionais (IBIDEM):

1.	 a Fantasia permite que os indivíduos interajam 

em experiências fora do normal, e sem que reais 

consequências sejam atribuídas a eles. Definindo 

ambientes que promovem situações cognitivas, 

físicas e sociais que não existem. Quando o sujeito 

se encontra imerso em uma atividade, a fantasia 

facilita a atenção e o foco, permitindo que um 

fenômeno possa ser analisados de vários pontos. 

Situações fantasiosas tornam a experiência mais 

emocionante, uma vez que estimulam o imaginário 

do leitor (LI, GROSSMAN, FITZMARURICE, 2012). 

Para Kapp (2012) a utilização de fantasia contribui 

para a aprendizagem, uma vez que: minimiza a 

complexidade, auxiliando o aluno a gerenciar o 

espaço conceitual que será experienciado; as 

funções de causa e efeito são identificadas mais 

facilmente; remove fatores de estranhamento, 

pois muitos eventos do dia a dia não são tão 

interessantes como os fantasiosos; contribui 

para a redução de tempo de entendimento 
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de conceitos. Garris, Ahlers e Driskell (2002) 

entendem que os contextos dessa categoria são 

classificados como fantasia exógena e fantasia 

endógena: na primeira a fantasia está separada e 

externa ao conteúdo de aprendizagem. Por outro 

lado na endógena, a fantasia está mais envolvida 

e interna ao o conteúdo de aprendizagem. De 

forma geral, quanto mais envolvente for a maneira 

de explorar a fantasia, também será o conteúdo 

da aprendizagem. 

2.	 as Regras e metas formam a base para a 

estruturação de um jogo. Nestes as restrições e 

regras do mundo normal são substituídas pelas 

daqueles no tempo e espaço fixos do novo 

universo. Explorar metas claras, específicas e 

com certa dificuldade são mais motivadoras, 

estimulando o desempenho dos jogadores. Da 

mesma forma, objetivos claros possibilitam o 

envolvimento do sujeito ao sistema, na medida 

em que o indivíduo entende, de forma objetiva, o 

que deve ter que ser realizado (LI, GROSSMAN, 

FITZMARURICE, 2012). Para Garris, Ahlers e 

Driskell (2002) apesar de regras e metas serem 

fixas, deve-se permitir possibilidades de ações 
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do indivíduo no ambiente, facilitando a variedade 

de diferentes estilos de alunos, estratégias e 

experiências. 

3.	 os Estímulos Sensoriais contemplam a distorção 

das sensações e percepções dos sujeitos durante 

a interação em um universo fantasioso.

4.	 os Desafios indicam obstáculos e incidentes que 

devem ser superados no ambiente. Para serem 

efetivos, devem colaborar para o crescimento 

contínuo do sujeito, não sendo nem tão fáceis 

ou tão difíceis. Neste caso as metas devem ser 

claras, e representar um significado para o sujeito. 

Todavia as metas devem parecer incertas ao 

indivíduo. Além disso, emprega-se níveis progres-

sivos de dificuldade associados a múltiplos 

objetivos e deve-se prever certa ambiguidade nas 

informações para garantir níveis de desafiadores.

5.	 o Mistério tem sua gênese na: incongruência, ou 

inconsistência, ou falta das informações disponí-

veis, complexidade, novidade, surpresa, quebra 

de expectativa e na dúvida para prever eventos 

futuros. Fundamenta-se na curiosidade, que se 

apresenta como um elemento motivador para 
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a aprendizagem. A curiosidade tem como base 

as informações do sujeito, e utiliza seu conheci-

mento como um mediador, sendo dividida em: 1. 

Sensorial, relacionada as descobertas de novas 

sensações; 2. Cognitiva, ligada ao conhecimento, 

propriamente dito. A curiosidade é inerente ao 

indivíduo, enquanto o mistério esta presente no 

ambiente. Assim, o mistério é formado a partir da 

curiosidade, na medida em o mistério evoca a 

curiosidade. 

6.	 o Controle, ou sensação de controle, está atrelado 

a capacidade do sujeito regular ou comandar 

algo, para além da autoridade sobre alguma 

coisa. Esta categoria, ao permitir que o indivíduo 

altere o ambiente, favorece a elevação dos níveis 

de motivação e aprendizagem, possibilitando 

ao estudante tomar decisões independentes de 

influências externas, e criando um ambiente que 

minimiza restrições extrínsecas (KAPP, 2012). 

Este tópico vai de encontro à categoria estética 

Agência, apresentada por Murray (2003), em 

que as ações tomadas pelos sujeitos, que levam 

a resultados relevantes para estes, ampliam o 

estado de imersão, favorecendo a motivação. 
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Entende-se, todavia, que o controle deve estar 

pautado nas regras do ambiente, gerando para o 

usuário uma sensação de controle do ambiente.

Outras estratégias incorporadas em estratégias de 

gamificação dizem respeito à possibilidade do sujeito na recu-

peração de erro (HANUS, FOX, 2015). Para a aprendizagem, 

essa liberdade possibilita a experimentação do sujeito frente 

ao ambiente. Collantes (2013) destaca que um artefato midi-

ático gamificado segue as seguintes características:

•	 a motivação da participação na atividade, ou 

ambiente, deve partir do próprio indivíduo; 

•	 deve funcionar como uma estrutura autônoma do 

fluxo da realidade cotidiana; 

•	 não deve ser caracterizada como realidade; 

•	 o desenvolvimento parte de regras e objetivos 

claros; 

•	 seu desenrolar deve ser, de certo modo, impre-

visto, tendo em vista os obstáculos a serem 

ultrapassados; 

•	 não produz riqueza material.
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	 Li, Grossman, Fitzmarurice (2012) destacam outros 

elementos encontrados nos jogos que favorecem a moti-

vação do sujeito em ambientes gamificados:

•	 o Crescimento Contínuo de Habilidades define 

como o ambiente deve favorecer o aumento 

progressivo de conhecimento do usuário;

•	 o Tempo e a Pressão auxiliam a estabelecer metas 

claras e desafiadoras aos usuários; 

•	 as Recompensas são formas de medir o desem-

penho do jogador através da atribuição de pontu-

ação, após a conclusão de estágios ou níveis no 

jogo; 

•	 os Estímulos são alterações no ambiente interno 

ou externo que podem garantir altos níveis de 

engajamento.

	 Em um contexto de ensino aspectos como repetição 

de experimentos, ciclos rápidos de resposta, níveis cres-

centes de dificuldade, diferentes possibilidades de cami-

nhos, reconhecimento e recompensa, são extremamente 

significantes para a aprendizagem (SIMÕES, REDONDO, 

VILLAS, 2013). 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este capítulo explora o fenômeno da gamificação, 

objetivando apresentar seu conceito e estrutura no processo 

de aprendizagem. De forma geral, a gamificação é funda-

mentada em estratégia de resolução de problemas, inves-

tindo na elevação da motivação e dos níveis de engajamento 

do sujeito. Os alicerces da gamificação estão em conceitos 

e teorias comuns aos jogos, que investem na experiência 

do sujeito, contribuindo no seu envolvimento em práticas 

ou ambientes. Aplicada em processos de aprendizagem, a 

gamificação amplia a capacidade de retenção e de geração 

de conhecimento. Isto se dá por utilizar ferramentas e estra-

tégias que estimulam a motivação intrínseca dos alunos, 

traduzidas em mecânicas dos jogos, como: narrativas, 

metas, regras, feedbacks, desafios, estímulos e a possibili-

dade de controle. 

A gamificação na aprendizagem surte efeitos posi-

tivos, tanto no engajamento do aluno, como no aproveita-

mento para que o conhecimento seja mediado e construído. 

Por somar a sua base também elementos de psicologias 

educacionais, a gamificação é entendida como uma teoria 

inovadora de ensino e aprendizagem, concentrando esforços 

na autonomia do aluno em um ambiente controlado, onde 
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os conteúdos dos domínios específicos são subdivididos 

e tratados como etapa em um contexto envolvente, corre-

lacionando aspectos cognitivos, sociais e emocionais. Uma 

ressalva ao processo de aprendizagem é o foco que as ativi-

dades de gamificação devem dar na exploração das moti-

vações internas dos alunos, e neste caso a aplicação pura e 

simples de mecânicas básicas dos jogos no processo pode 

acarretar em resultados negativos. Basicamente, por meio 

de situações fora do cotidiano, deve-se investir na curiosi-

dade, satisfação e confiança do aluno, dentro do processo.

Os elementos comuns aos jogos como narrativas, 

metas, regras, feedbacks, desafios, estímulos e a possibi-

lidade de controle contribuem para a construção da possi-

bilidade de experiência dentro do ambiente gamificado, 

favorecendo a participação voluntária do indivíduo. Dessa 

maneira a aplicação de mecânicas e dinâmicas específicas, 

compartilhadas com os jogos, contribuem no processo de 

participação do sistema gamificado. Salienta-se que não 

são esses últimos atributos que gamificam um sistema ou 

ambiente, mas são peças complementares no processo.
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Resumo:

Esta pesquisa teve como objetivo explorar e conceituar 
um objeto de aprendizagem para ensino de quadriláteros 
num ambiente virtual de aprendizagem gamificado. Desta 
forma, busca-se saber quais elementos poderiam ser inse-
ridos no design de um ambiente virtual de aprendizagem e 
também do objeto de aprendizagem de quadriláteros a fim 
de torná-los acessíveis ao público surdo. Para elaboração 
do proposto, fez-se uma Revisão Sistemática da Literatura, a 
fim de verificar o estado da arte. Em um segundo momento 
elaborou-se uma proposta de um objeto gamificado visando 
o ensino de quadriláteros. A prototipação do ambiente virtual 
de aprendizagem gamificado, teve como usuários alunos 
com diferentes habilidades auditivas. Está proposta foi 
testada com 6 alunos surdos que após realizarem o estudo, 
apresentaram algumas considerações sobre o uso do plugin 
Badges e o plugin Geogebra como utlidade de estratégia 
para ferramentas embed.

Palavras-chave: 

Acessibilidade, gamificação, objetos de aprendizagem, 
geometria, surdos.
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INTRODUÇÃO 

Os recursos digitais na atual sociedade vem sendo 

utilizados e aplicados cada vez com maior frequência nos 

ambientes educacionais. No entanto, o uso da tecnologia, não 

basta para garantir uma aprendizagem significativa e aces-

sível, pois é necessário aplicar novas práticas pedagógicas. 

A partir da necessidade de motivar pessoas e, mais 

especificamente, alunos do ensino médio, visando prover 

envolvimento nas ações e tarefas diárias, muitas instituições 

de ensino adotam estratégias lúdicas e ações consideradas 

de planejamento motivacional, por meio de dinâmicas como 

jogos educacionais ou de aplicativos em ambientes virtuais de 

aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008). Também, o conceito 

de aprendizagem guiada por interações dos usuários vem 

sendo inserida nos ambientes de ensino (SILVIA; MOITA, 

2006). Uma das estratégias aqui abordadas é a gamificação. 

	 O conceito de gamificação está sendo amplamente 

utilizada para entender situações em que elementos de jogos 

são utilizados em outros contextos ou atividades que não são 

jogos ou em que se “pretende adotar elementos de jogos 

para uso de outros contextos e atividades que não são jogos 

puros e completos” (KOCHGRUBERG, 2011, p.20). No que 
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refere-se ao ambiente educacional, os objetos gamificados 

atuam como objetos de aprendizagem que tem a elementos 

de jogos ou que adotem qualquer característica de um jogo. 

Para tanto se faz necessário repensar e remodelar o design 

destes objetos, optando pela utilização de alguns elementos 

derivados dos jogos assim como algumas ideias para 

desenvolver as atividades a partir desta perspectiva.

MÉTODO

A pesquisa elaborada foi iniciada por uma Revisão 

Sistemática da Literatura (RSL), realizada nos meses de 

Julho e Agosto de 2016. O método RSL está dividido aqui 

em seis etapas que são realizadas seguindo as orienta-

ções do Cochrane Collaboration (2011) e estão dispostas 

em sequência.

1 – O tema geral pesquisado tem seu foco em objetos 

de aprendizagem e gamificação. Cada uma dessas 

áreas relaciona-se a outras interpretações e questões 

bem mais abrangentes. Para elucidar a direcionar a 

pesquisa colocou-se a seguinte questão: como tornar 

um objeto de aprendizagem de geometria gamificado 

e acessível para o público surdo?
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2 – A partir desta pergunta é realizada a busca prévia em 

português na Base Scielo Brasil e Google Acadêmico 

com o objetivo de sondar os conteúdos existentes. No 

primeiro momento as palavras-chave utilizadas foram: 

acessibilidade, educação, gamificação, o que resultou 

em nenhum arquivo na base Scielo e 89 resultados no 

Google Acadêmico. No entanto, como a pesquisa na 

base do Google Acadêmico que não eram relevantes 

para o estudo. Buscou-se então pesquisar pelos 

mesmos termos em Português em banco de Teses 

e Dissertações da CAPES, onde também não houve 

resultados. A busca então orientou-se para o idioma 

Inglês e em bases internacionais. 

3 – As bases utilizadas para pesquisa em português 

foram pouco significativas, então a pesquisa foi 

focada em inglês nas bases selecionadas: Science 

Direct, Scopus e Scielo, que são consideradas bases 

interdisciplinares para pesquisa.

4 – Para garantir um retorno de referências com 

maior foco na questão abordada inicialmente, foram 

propostas as seguintes palavras: acessibilidade, 

educação, gamificação, em Inglês accessibility, 

education, gamification.
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5 – Em cada uma das bases pesquisadas foi utilizada 

a seguinte estratégia: primeiramente no Scopus, 

somaram-se 6 resultados. A busca com os mesmos 

parâmetros na plataforma Scielo não obteve nenhum 

retorno. Na plataforma Science Direct resultou em 47 

resultados.

6 – Após a realização da etapa de coleta de artigos 

foi realizada uma seleção pela completude e perti-

nência ao tema por meio de leitura dos títulos e dos 

resumos. A contagem final dos artigos selecionados 

estão colocados na tabela 1.

Tabela 1: Quantia de artigos encontrados e selecionados

Base de dados Artigos Encontrados Artigos Selecionados

Scopus 6 2

Scielo 0 0

Science Direct 47 3

Total 53 5

Fonte: o autor.

Os 5 artigos selecionados foram lidos integralmente 

e foram utilizados para a construção do texto, mas apenas 

3 artigos foram citados no trabalho conforme (Tabela 2) por 

abordarem os conceitos de objetos de aprendizagem gami-

ficados e auxiliarem na resolução da proposta.
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Tabela 2: Artigos utilizados no texto.

Base de dados Artigos Encontrados Artigos Selecionados

Science Direct Marko Urha, Goran 
Vukovic, Eva Jereb, 

Rok Pintar

The model for 
introduction of 
gamification into 
e-learning in higher 
education

Science Direct Katie Seaborn, 
Deborah I.Fels

Gamification 
intheoryandaction: 
Asurvey

Scopus Ulrike Erb Possibilities and 
Limitations of 
Transferring an 
Educational Simulation 
Game to a Digital 
Platform

Total 3

Fonte: o autor.

Os artigos utilizados a partir da Revisão Sistemática 

da Literatura – RSL, vem de encontro com os principais 

fatores sobre o uso dos elementos de jogos para o desen-

volvimento de materiais gamificados, sobre, uma perspec-

tiva acessível ao público surdo e por este motivo aqui são 

utilizados como arcabouços teóricos. Neste trabalho a aces-

sibilidade é descrita por tratar o Objeto de Aprendizagem 

adaptado em língua de sinais para o público surdo. Sendo 

assim o significado de acessibilidade é garantir sobretudo 
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às pessoas com deficiência ou mobilidade reduzida, condi-

ções de utilização de espaços de forma segura e autônoma, 

mas engloba-se aqui também além de espaços o acesso 

à informação e de forma explícita o ambiente de pesquisa 

MOOBI do grupo de Engenharia e Gestão do Conhecimento; 

ambiente este adaptado e construído a partir da ferramenta 

OpenSource - modular object-oriented dynamic learning envi-

ronment conhecido como MOODLE. O Art 8 ° do Decreto N° 

5.296/04, considera barreira na comunicação e informação: 

“Qualquer entrave ou obstáculo que dificulte ou impossibilite 

a expressão ou o recebimento de mensagens por intermédio 

dos dispositivos, meios ou sistemas de comunicação.”

A partir desse pressuposto foi de extrema importância 

pensar em um objeto de aprendizagem gamificado que 

fosse acessível para o público surdo, que é um dos temas 

norteadores para este trabalho. A pessoa surda interage e 

compreende o mundo em que vive por meio de experiências 

visuais e manifesta-se principalmente pelo uso da Língua 

Brasileira de Sinais1 – LIBRAS (BRASIL, 2005).

1. Conceitua-se como Língua Brasileira de Sinais – LIBRAS a forma de comunicação 
e expressão, em que o sistema linguístico de natureza visual-motora, com estrutura 
gramatical própria, constitui um sistema linguístico de transmissão de ideias e fatos, 
oriundos de comunidades de pessoas surdas do Brasil.
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DESIGN DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM 
BASEADO NO DESIGN PEDAGÓGICO

Os objetivos principais dos objetos de aprendizagem 

(OAs), são recuperar, reutilizar e intercambiar componentes 

instrucionais, além de promover facilidades de  uso que 

estão ligados a acessibilidade de forma geral.

Promover facilidades de uso e compartilhamento de conteúdos 
representa uma estratégia importante não só para a preservação da 
cultura, mas também para a inovação, a experimentação e o desen-
volvimento (MANTOVANI, DIAS e LIESENBERG, 2006, p. 265).

O termo design, em inglês, significa compor visual-

mente, projetar e colocar em prática um plano anteriormente 

definido. O objetivo principal é gerar informações e utilizá-las 

como ferramentas para projetar conceitos. 

No meio educacional atualmente, encontram-se uma 

série de metodologias que visam projetar e relacionar os 

processos de design. Neste contexto os materiais estão 

envolvidos com o processo de construção em que atuam 

profissionais, como por exemplo o Design didático e instru-

cional, Design de sistemas e Design Educacional, profissio-

nais estes que podem colaborar na construção dos OAs ou 

na construção de um AVA. 
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Esses profissionais geralmente abordam os modelos 

de interfaces interativas e as relaciona com outras mídias.

O modelo propõe a elaboração de interfaces interativas e o rela-
cionamento das diferentes mídias com conteúdos, práticas peda-
gógicas, o sistema computacional utilizado e a aprendizagem do 
aluno. O estado da arte do design pedagógico está justamente na 
gestão dessas áreas de estudo durante a fase de planejamento e 
implementação, possibilitando uma interatividade que permita ao 
usuário a construção de um aprendizado significativo. (BEHAR, 
2008, p. 3).

Os OAs adotam mídias que tem como principal carac-

terística a possibilidade de serem reaproveitáveis (algo que 

remete a programação orientada a objeto), em que pode-se 

reaproveitar o código, em diferentes contextos. Além do 

mais, um único objeto pode ser utilizado em diversas turmas, 

através de uma reestruturação pedagógica. 

Na elaboração de um objeto de aprendizagem (OA) 

leva-se em consideração o modo como serão implemen-

tados os elementos pedagógicos nas interfaces gráficas. 

BEHAR (2008), considera três fatores importantes para 

elaboração de materiais educacionais: fatores gráficos, 

fatores técnicos e fatores pedagógicos. A imagem da Figura 

1 exemplifica.



55

AMBIENTE VIRTUAL E OBJETO DE APRENDIZAGEM GAMIFICADO 
PARA ENSINO DE QUADRILÁTEROS

SUMÁRIO

Figura 1:  fatores constituintes do designe pedagógico. 
Fonte: Behar (2008, p. 4).

Ao relacionar os fatores que influenciam na construção 

de um OA é necessário abordar que os objetos podem ser 

classificados por alguns fatores, como pelo seu significado, 

função didática, agregação, qualidade para apresentação 

e aspectos pedagógicos. Os OAs advêm da construtiva 

evolução da tecnologia e da sociedade do conhecimento, 

em que, gerou-se a necessidade de obter-se sistemas 

mais adaptativos e flexíveis nos meios educacionais e de 

difusão do conhecimento. A criação de um OA tem sua 

base nos conceitos de orientação a objeto em ciências da 
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computação, tecnologia da informação e comunicação, 

sistemas inteligentes e psicologia educacional.

GAMIFICAÇÃO

O termo gamification (em português gamificação) tem 

alguns significados quando descrito por alguns autores. Kapp 

(2012) aborda que gamificar é usar mecânicas, caraterísticas 

e estéticas de jogos para envolver e motivar pessoas. Lopes 

e Schafer (2011) definem que gamificação é aplicação lógica 

e mecânica dos games em diferentes aspectos do cotidiano, 

abordando a característica de elementos gamificados. 

Seaborn e Fels (2015), destacam que, se 

comparado aos jogos, gamificação pode ser considerado 

mais fácil na forma em que é concebido. A maioria dos 

autores concorda que gamificação geralmente é definido 

como uso de elementos de jogos e suas mecânicas 

em contextos de não-jogos. O conceito de gamificação 

pode ser utilizado para compartilhar os elementos de 

design dos jogos para apropriar propósitos em comum 

e aplicá-los em objetos de aprendizagem, utilizando as 

estratégias como desafios, obtenção de pontuação ao 

percorrer as etapas a fim de alcançar alguma posição 
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superior, obtenção de acesso restrito a itens bloqueados, 

realizados através de conquistas de etapas ou espaços, 

ganhar visibilidade e recompensas como prêmios por 

meio de atividades cumpridas Bunchball (2012).

É importante que os objetos gamificados façam 

uma ligação entre a simulação do ambiente e a realidade 

do indivíduo. Crookall (2013, p. 207) indica que nesse tipo 

específico de estratégia os participantes são encorajados a 

fazer uma conexão entre as experiências adquiridas a partir 

da jogabilidade do jogo e as experiências reais vividas.

As motivações promovidas pelos jogos também 

poderiam ser benéficos para o meio educacional. Mattar 

(2010), afirma que os jogos utilizam a Teoria do Fluxo 

de Mihaly Csikzentmihalyi, teoria essa que relaciona a 

motivação com imersão em determinadas tarefas. A imersão 

proporcionada por esse resultado é composto pela junção 

de desafios adequados, prévias habilidades e processos 

interativos. Por meio desses fluxos de processo os alunos 

poderiam envolver-se com maior aptidão nas tarefas e refletir 

sobre a imersão. 

Como é perceptível, o conceito de gamificação pode 

ser considerado como abordagens de elaboração de OA 

que precisam englobar o objeto para serem considerados 
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eficientes. Com esse pressuposto, tem-se mudança em 

vários aspectos dos elementos do objeto, como, por 

exemplo, na interface dos elementos apresentados, no 

conjunto visual utilizado, nas simbologias, diagramas e 

gráficos. Todos estes elementos são significantes uma vez 

que proporcionam variadas formas de alfabetização visual. 

Através da alfabetização visual, acessibilidade, gamificação 

e ensino de geometria é que parte-se da construção do OA 

gamificado para ensino de quadriláteros.

PROTÓTIPO GAMIFICADO ACESSÍVEL: 
ENSINO DE QUADRILÁTERO

Para construção do protótipo foi necessário elaborar 

o Storyboard das etapas de disposição das atividades de 

interação desenvolvidas pelo aluno ao percurso do objeto 

de aprendizagem. Primeiramente aborda-se uma série de 

requisitos para gerar e aplicar o conceito de gamificação ao 

protótipo.
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Figura 2: Storyboard 1. Fonte: o autor.

Figura 3: Storyboard. Fonte: o autor.
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O protótipo foi desenvolvido no Software LibreOffice 

Impress que é OpenSource. Em seguida serão apresen-

tadas algumas telas do protótipo que tem como o prin-

cipal foco demonstrar os principais recursos aplicados no 

ambiente virtual de aprendizagem – Moobi (SAITO, PIVETTA 

E ULBRICHT, 2016), com a finalidade de desenvolver parte 

do conteúdo de quadriláteros de uma forma gamificada. Para 

gamificar a participação dos usuários e estimular o acesso 

ao conteúdo inseriu-se o recurso de Badge que tem como 

principal função retribuir a participação do usuário com selos. 

Então assim que o usuário avança pelos níveis da disciplina 

e finalmente ao terminar as atividades propostas em cada 

nível tem um retorno sobre o ganho de experiência, ou seja, 

um selo. Outro recurso utilizado é o acompanhamento de 

curso, recurso este que é fundamental do ponto de vista 

do feedback, por se tratar de uma ferramenta de retorno de 

acompanhamento ao usuário. No entanto, essa ferramenta 

pode auxiliar na competitividade dos usuários, uma vez que, 

muitos ao utilizar o ambiente procuram vencer os níveis da 

disciplina para ter um nível maior de acompanhamento de 

curso recebendo um retorno de status de progresso.

Utilizou-se o Moobi disponível em (https://webgd.egc.

ufsc.br/), pois este ambiente está adaptado para o acesso 

de alunos surdos, logo é um Moodle (Figura 4) acessível aos 

alunos com diferentes habilidades auditivas.

https://webgd.egc.ufsc.br/
https://webgd.egc.ufsc.br/
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Figura 4: Tela de acesso Moobi. Acesso em 11 de setembro de 
2016, disponível em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Outro ponte forte do Moobi é o conceito de comuni-

dade (Figura 5), em que vários alunos, podem interagir a um 

mesmo tempo, entre uma atividade e outra.

https://webgd.egc.ufsc.br/
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Figura 5: Tela de Comunidade. Acesso em 11 de setembro de 
2016, disponível em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Além do conceito de comunidade o ambiente virtual 

disponibiliza outras ferramentas que podem auxiliar no 

desenvolvimento de ferramentas gamificadas, como vídeos, 

enquetes, arquivos, fotos e glossário (Figura 6).

https://webgd.egc.ufsc.br/
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Figura 6: Tela de Ferramentas. Acesso em 11 de setembro de 
2016, disponível em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Para o público surdo, um dos principais fatores é a 

comunicação em língua de sinais – Libras. No ambiente 

fica evidente uma das principais adaptações de interação. 

A Figura 7 mostra um envio de mensagem através da ferra-

menta de vídeo.

https://webgd.egc.ufsc.br/
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Figura 7: Tela de envio de vídeo. Acesso em 11 de setembro de 
2016, disponível em https://webgd.egc.ufsc.br/.

Para adaptação do ambiente e posteriormente do 

conceito de gamificação para o ensino de quadriláteros 

foram necessárias duas mudanças. A primeira seria a insta-

lação do plugin Badge (Figura 8).

https://webgd.egc.ufsc.br/
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Figura 8: Tela de Badges. Fonte: O autor.

A segunda alteração necessária (Figura 9) foi a habili-

tação do progresso de curso.

Figura 9: Tela de progresso de curso. Fonte: O autor.

Assim que o usuário acessa o ambiente, tem a visão 

da disciplina conforme a figura 9. Essa tela representa o 

ambiente de trabalho do usuário, ou seja, como a disciplina 
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de geometria está disposta na sua fase inicial, sendo que 

os principais recursos estão destacados em vermelho. Ao 

visualizar a imagem é clara a ligação do conceito anterior 

em que o professor aborda a questão da conceituação dos 

quadriláteros com a atividade proposta gamificada, que é 

a atual atividade desenvolvida nas figuras 10, 11 e 12. Na 

figura 9, ainda está destacada como será a  disposição dos 

Badges, do progresso de curso, além das comunidades em 

que o usuário poderá interagir com seus colegas.



Figura 10: Tela da disciplina de Geometria. Fonte: o autor.
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Na figura 11 é apresentada a primeira tela do mate-

rial para ensino de quadriláteros, a presença da tradução em 

Libras é imprescindível para o público surdo, e deve ocupar 

mais 50% da tela. Nessa primeira tela é possível que o aluno, 

no decorrer de seu aprendizado possa acessar a qualquer 

momento sua comunidade, interagindo com os colegas e 

trocando informações para construção de conhecimento. 

Nessa tela o material é percorrido, pelo aluno, podendo ou 

não ser respondido, uma vez que a estratégia usada para 

gamificação nesse ponto é exatamente terminar o conteúdo 

proposto para receber em troca um selo (badge). Outro fator 

importante apresentado nessa tela é o recurso de glossário, 

onde a ferramenta tem a função de auxiliar nos principais 

conceitos que possam deixar o aluno com dúvida. O recurso 

do saiba mais direciona o aluno para alguma tela externa 

ou embed dependendo do recurso utilizado pelo professor, 

para ter acesso a materiais complementares. Estes materiais 

podem ou não ser acessados pelos alunos, ou seja, podem 

ou não ser respondidos. Por esse motivo fez-se na figura 9 a 

ligação entre o conceito anterior (o que são quadriláteros) e o 

conceito atual (atividade geometria – Côncavos e Convexos).



69

AMBIENTE VIRTUAL E OBJETO DE APRENDIZAGEM GAMIFICADO 
PARA ENSINO DE QUADRILÁTEROS

SUMÁRIO

Figura 11: Tela de ensino de quadriláteros. Fonte: O autor.

	 Cada uma das atividades desenvolvidas pelo aluno, 

lhe retorna um Badge diferente, sendo que ao final da disci-

plina terá apenas um Badge que será o significado de expe-

riência através da elaboração dos materiais, a figura 11 

demonstra o uso da ferramenta Geogebra de forma embed 

na página do curso. 

	 Para os usuários surdos do ambiente virtual foram 

detalhadas explicações sobre o significado do recurso 

Badge, além do significado dos símbolos, como, modo de 

experiência ao decorrer do avanço da disciplina.
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Figura 12: Aplicativo Geogebra Embed. Fonte: o autor.

Ao terminar a disciplina o aluno visualizará seus 

Badges na página inicial, em que a soma dos mesmos 

resultará em um único Badge (Figura 13), podendo variar 

de ouro, prata ou bronze assim que realiza mais atividades, 

outra questão é que o aluno poderá visualizar o percurso de 

andamento da disciplina.

Figura 13: Tela de Badge final. Fonte: O autor.
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AVALIAÇÃO DO PROTÓTIPO

O protótipo foi avaliado por especialistas da área. 

As propostas de alteração contemplaram a troca de pontu-

ação no ambiente por experiência, que resultou no uso de 

Badges. Tornou-se necessário retirar do material a função 

de Ranking, pois poderiam gerar estímulos negativos de 

comparação. Este trabalho teve como foco a adaptação 

do ambiente virtual para receber uma proposta de material 

gamificado para o ensino de Geometria. 

Na avaliação dos alunos surdos, houve relatos sobre 

o Ambiente Virtual Moodle, em que o uso da estratégia de 

Badges pode ser uma boa alternativa para o ensino de 

Geometria, entretanto, o relato é de que apesar da ferra-

menta estar disponível, ainda assim o ambiente é disposto 

sobre o mesmo formato nas atividades da disciplina, ou 

seja, não existem recursos visuais diferenciados ao ponto 

de ocorrer um engajamento superior a disciplina comum, 

isso deve-se ao fato de que o ambiente ainda não está com 

todos os recursos visuais instalados e poder resultar em um 

novo protótipo para trabalhos futuros. Um dos alunos cita 

que gostou da proposta, apesar de não estar implementada 

nas disciplinas de Matemática do Campus. Um dos alunos 

ressalta que a ferramenta Geogebra online de forma Embed 
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pode ser ruim, pois a tela diminui bastante, essa questão 

pode ser resolvida instalando o plugin Geogebra para o 

Moobi pesquisas futuras, ampliando o tamanho da tela e 

fazendo com que a ferramenta fique na mesma página sem 

haver distorção do seu tamanho original.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Na sociedade atual, o acesso a qualquer tipo de 

informação encontra-se facilitado pelas tecnologias digitais. 

O diferencial, está então, em como aplicar as tecnologias. 

Torna-se importante ultrapassar o conceito de aprendi-

zagem e de acessibilidades mecânicas, meramente obser-

váveis, para que os indivíduos tenham uma conquista de 

aprendizagem significativa. Neste contexto, apresenta-se a 

criação do objeto de aprendizagem de quadriláteros aces-

sível e gamificado para pessoas surdas. Nesta proposta 

busca-se abrir novas discussões e pensar em não apenas 

objetos gamificados, mas sim acessíveis para os mais 

diversos públicos. O intuito é colaborar com a construção 

do ambiente virtual Moobi, por se tratar de uma ferramenta 

aberta e colaborativa mundialmente, de forma que possa 

atender ao público surdo. 
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Ao focar apenas no plugin Badge, alguns detalhes 

podem passar despercebidos, como, alguns dos processos 

para alcançar um determinado objetivo do material para 

ensino de quadriláteros. Outra questão que pode afetar 

sobre o significado que o recurso pode ter a para cada 

usuário é o conceito de badges, sendo assim para o publico 

surdo fez-se necessário um trabalho extra para exemplificar 

o uso de badges e seu significado.

O comportamento dos usuários foi acompanhado 

através de um ensaio de interação, em que, o principal 

comportamento adotado pelos alunos, foi acessar o 

ambiente, para ter acesso as disciplinas. No entanto o 

ambiente utilizado foi um protótipo, ou seja, ainda não está 

em produção, e por este motivo, não obteve-se um feedback 

preciso sobre as atividades. Os elementos de jogos utili-

zados, serviram para oferecer a cada nível da disciplina 

um badge diferente, entrando, para pesquisas futuras seria 

necessário utilizar de ferramentas que propiciem a progra-

mação de badges que sejam alterados assim que o usuário 

adquire um novo patamar de experiência, recurso este, 

que ainda não está proposto por não contar na equipe de 

pesquisa com um programador especialista.

Não foram quantificados custos para o desenvol-

vimento deste trabalho, apenas dedicação e empenho do 
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pesquisador, uma vez que o ambiente de desenvolvimento 

é gratuito, as ferramentas utilizadas para a prototipação 

também o são. Os alunos participantes foram voluntários e 

a estrutura utilizada para a pesquisa foi cedida pelo Instituto 

Federal de Santa Catarina – Campus Palhoça Bilíngue.
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Resumo: 

Este capítulo foi desenvolvido durante a disciplina 
Acessibilidade Digital do Programa de Pós-graduação 
em Design da Universidade Federal de Pernambuco, 
UFPE. A disciplina teve como meta o desenvolvimento de 
uma pesquisa para a criação de um Ambiente Virtual de 
Aprendizagem Acessível e Gamificado. O nosso Ambiente 
em particular está voltado para o ensino de princípios de 
geometria através do Tangram a para qualquer pessoa, 
inclusive deficientes visuais e auditivos. Para trabalhar com a 
Acessibilidade tomou-se como base os princípios do Design 
Universal e de Macedo (2010), dos quais foram utilizadas 
imagens em movimento e áudio-descrições que orientam o 
estudante a encaixar as peças do Tangram. Este trabalho é 
um desafio porque envolve três áreas da educação ainda 
em desenvolvimento: ensino à distância, Acessibilidade e 
Gamificação. Os resultados dessa pesquisa foram além do 
material didático produzido, podendo ser ainda utilizados 
como referência para a de produção de conteúdo acessível 
em geometria e um incentivo para que seja repensado um 
ensino mais inclusivo.

Palavras-chave: 

Acessibilidade; Gamificação; Geometria; Tangram.
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INTRODUÇÃO 

A ideia desse trabalho surgiu durante o curso da 

disciplina Acessibilidade Digital, oferecida pelo Programa 

de Pós-graduação em Design da Universidade Federal de 

Pernambuco, no primeiro semestre de 2016. O trabalho 

final da disciplina previa a produção de um projeto para o 

desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OA) para 

um Ambiente Virtual de Aprendizagem Acessível (AVAA). 

É importante salientar que o projeto dos AVA’s acessíveis, 

contando também com recursos de gamificação, busca 

comtemplar todas as pessoas, independente de suas limi-

tações e deficiências, sejam elas visuais, auditivas – em 

diversos espectros – bem como pessoas sem deficiências, 

cumprindo os princípios do Design Universal (DU).

A escolha dos Objetos de Aprendizagem foi livre e, 

sendo assim, escolhemos trabalhar com a geometria, uma 

vez que enfrentamos cotidianamente as dificuldades que 

envolvem o ensino da geometria no Brasil. Esse projeto 

é um desafio porque envolve três áreas da educação 

ainda em desenvolvimento: Ensino à Distância (EAD), 

Acessibilidade e, por fim, Gamificação. Além disso, ele 

se baseia na grande dificuldade de compreensão, espe-

cialmente por parte dos deficientes visuais, em entender 
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conceitos, muitas vezes abstratos, que são trabalhados na 

geometria (NETO et all, 2103).

Estando os autores diretamente envolvidos como 

ensino da geometria, o tema aqui tratado está sendo traba-

lhado conjuntamente em projeto de pesquisa e extensão.

Houve inicialmente o direcionamento de trabalhar a 

geometria através das dobraduras do origami no AVA. No 

entanto, exatamente a execução das dobras se mostraram 

extremamente difíceis de ser ensinadas, especialmente para 

os cegos, mesmo com a estratégia de realizar pequenos furos 

nos quatro vértices da folha para orientar através do tato o 

sentido da dobradura. Assim, abandonou-se a ideia, embora 

mais adiante falaremos da experiência com o origami.

 Dessa forma, resgatou-se aqui o Tangram, que é 

um quebra-cabeças que possui sete peças: dois triângulos 

maiores, um triângulo médio, dois triângulos menores, um 

quadrado e um paralelogramo, na perspectiva de conju-

gação do ambiente virtual a ser criado com o modelo 

concreto e palpável, necessário notadamente às pessoas 

cegas. A partir desses sete polígonos podem ser formadas 

mais de mil figuras planas. A seguir as figuras 2 e 3 mostram 

imagem das peças do Tangram e possíveis figuras formadas 

pela união das peças.
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Figura 1: diagrama de um Tangram
Fonte: http://www.tangram.co.uk/images/TangramCutting.gif

Figura 2: exemplos de figuras formadas com o Tangram
Fonte: http://www.craftaholicsanonymous.net/wp-content/

uploads/2015/03/Tangrams.jpg

http://www.tangram.co.uk/images/TangramCutting.gif
http://www.craftaholicsanonymous.net/wp-content/uploads/2015/03/Tangrams.jpg
http://www.craftaholicsanonymous.net/wp-content/uploads/2015/03/Tangrams.jpg


81

GEOGRAM

SUMÁRIO

Para confeccionar um Tangram podem ser utilizados 

uma infinidade de materiais, que vão desde uma simples 

folha de papel, passando por papéis mais espessos, 

emborrachados e até de madeira. É necessário apenas 

um modelo com as divisões dos polígonos. Assim, por não 

necessitar de modificações muito complexas, mas apenas 

de encaixes – diferentemente do origami, que necessita 

de dobraduras  – torna-se mais fácil para qualquer pessoa 

trabalhar com o Tangram em um primeiro momento. Para 

formar figuras é necessário apenas que uma pessoa 

encaixe as peças como em um quebra-cabeças. Talvez a 

experiência com o Tangram em um primeiro momento possa 

vir a facilitar o manuseio dos origamis, uma vez que muitas 

das dobraduras têm base nos triângulos e quadrados que 

existem no Tangram.

O Tangram se revelou mais fácil para o manuseio 

de qualquer pessoa, uma vez que não precisa ser transfor-

mado. Soma-se a isso o fato de que a própria história do 

Tangram, cercada de mitos e mistérios, nos auxiliou a formar 

as narrativas mais lúdicas e adequadas para promover a 

gamificação. No tópico a seguir, mostraremos o aporte 

teórico para explicitar de forma mais clara a pesquisa como 

um todo.
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APORTE TEÓRICO

O trabalho possui quatro linhas teóricas que embasam 

os objetos trabalhados. Em primeiro lugar está a geometria, 

em especial todo o aparato que envolve ensinar e aprender 

geometria. Em segundo lugar, o Tangram, um “brinquedo”, 

que aqui funciona como uma ferramenta para o ensino da 

geometria. Em terceiro as questões referentes à acessibili-

dade, as quais foram baseadas nas Diretrizes de Macedo 

(2010), conferindo critérios do Design Universal ao Objeto de 

Aprendizagem. Finalmente, para orientar toda a questão da 

gamificação procuramos embasamento na Teoria do Flow e 

na produção de alguns autores de referência na área. 

Para dar início à pesquisa, foi utilizada a metodologia 

da Revisão Sistemática de Literatura seguindo os princípios 

propostos pela Colaboração Cochrane (ATALLAH, 1998), 

que tem como objetivo a reunião de estudos semelhantes 

com o intuito de serem avaliados de forma crítica, com 

relação à metodologia, visando uma questão específica da 

pergunta. Dessa forma, a utilização de métodos sistemáticos 

explícitos, a exemplo da Revisão sistemática da Literatura, 

aumenta a confiabilidade e precisão da pesquisa. 



83

GEOGRAM

SUMÁRIO

Na Revisão Sistemática de Literatura foram utili-

zadas duas bases de dados que possuem maior rele-

vância nas ciências sociais: Scopus e Web Science. A 

seleção dos artigos foi realizada a partir das palavras chave 

Acessibilidade, Gamificação e Geometria. A soma das 

características de tais bases contribuiu para responder à 

seguinte pergunta de pesquisa: como elaborar um Ambiente 

Virtual de Aprendizagem Acessível e Gamificado eficaz para 

o ensino de geometria?

ENSINAR/APRENDER GEOMETRIA

Breve histórico do ensino da geometria no Brasil, 
desafios e dificuldades.

A Geometria Gráfica é a área de conhecimento 

vinculada à Matemática, que tem como objeto de estudo 

as propriedades das formas e sua representação, por meio 

de traçados gráficos (COSTA, 1994). Das representações 

obtidas é possível extrair todos os dados qualitativos e 

quantitativos da forma em estudo, possibilitando, inclusive, 

fazer interferências de modo a transformar um objeto 

em outro, fornecer-lhe uma função, comunicar ideias, 

além da sua construção em modelo real. Essa área do 
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conhecimento, considerada como um dos pilares básicos da 

Matemática pode ser tratada de forma analítica ou gráfica. 

Tradicionalmente, os professores de matemática tratam da 

abordagem analítica e, para os professores de desenho 

ou desenho geométrico, a sua vertente é gráfica. Talvez 

por existir essa dicotomia no procedimento de abordagem, 

as distorções quanto à construção do conhecimento 

geométrico permaneçam. Estes fatos, além de diretrizes 

adotadas pelo sistema de ensino brasileiro, culminaram com 

a não obrigatoriedade dos conteúdos da Geometria Gráfica 

nas grades curriculares do Ensino Médio e Fundamental, 

nos quais se manifestava através de disciplinas como o 

Desenho Geométrico, com maior participação e a Geometria 

Descritiva, em menor grau, principalmente a partir dos anos 

80 (LOPES, CANDIDO e DUARTE, 2011).

Um pouco da questão cognitiva de se aprender 
geometria

A teoria piagetiana descreve o desenvolvimento 

cognitivo como uma transformação que acontece do inte-

rior para o exterior pela interação entre o individuo e o meio. 

Piaget afirma que o desenvolvimento da inteligência espacial 

– e qualquer outro tipo de inteligência – acontece através 
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do processo de maturação, experiência e transformação 

social (BISHOP, 1978 apud SORBY, 1999). Conforme essa 

teoria, esse desenvolvimento acontece em três estágios. Em 

primeiro lugar, desenvolvem-se as habilidades topológicas, 

ou seja, a capacidade de distinguir e relacionar objetos 

bidimensionais; em segundo, desenvolvem-se habilidades 

espaciais projetivas, ou seja, a capacidade de visualizar 

objetos tridimensionais de diferentes pontos de vista; por 

fim, em terceiro lugar, desenvolvem-se relações entre habi-

lidades projetivas com conceitos de medidas, ou seja, a 

capacidade de visualizar volume, área, distância, rotação, 

translação e reflexão. 

Em adição a isso, como alega Sorby (1999), alguns 

estudos acerca do desenvolvimento da percepção visual 

concluem que em diversas carreiras, a inteligência espacial 

interpreta um papel de grande importância. Profissões da 

área tecnológica e das ciências, como engenharia, neces-

sitam tanto dessa habilidade quanto as profissões ligadas 

às artes.

A geometria no nosso trabalho: desafios 

O primeiro desafio encontrado foi na utilização e 

prática do ensino à distância. Isso porque, culturalmente, 
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ainda estamos muito atrelados ao paradigma da aula 

presencial. No entanto, o novo paradigma da educação à 

distância vem ganhando cada vez mais espaço nos últimos 

anos, fazendo com que a oferta de cursos à distância venha 

crescendo em todas as áreas do conhecimento e em todo 

o Brasil (MAIA e MATTAR, 2007; LITTO e FORMIGA, 2009). 

Nos cursos à distância, todas as aulas acontecem em um 

ambiente virtual, havendo alguns encontros presenciais ao 

longo do curso. Portanto, o material escrito é na maioria das 

vezes o único contato que temos com o aluno. O preparo 

desse material adota um criterioso processo de confecção 

visando uma elaboração clara, precisa, objetiva e que, ao 

mesmo tempo, estimule o aluno a continuar a leitura. 

O segundo desafio encontrado concerne à própria 

prática do ensino da geometria gráfica, por todas as ques-

tões de cunho político, social e psicológico levantados 

acima.  Com relação às dificuldades políticas e sociais, 

vimos que o ensino da geometria gráfica não é obrigatório 

nas escolas brasileiras desde a década de 1970 (Lei de 

Diretrizes e Bases, 1971). Pelo lado da psicologia, a geome-

tria gráfica requer habilidades específicas que precisam 

ser desenvolvidas na criança e no adolescente, mas a não 

obrigatoriedade do ensino da geometria gráfica nas escolas 

faz com que essas habilidades não sejam desenvolvidas 
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nunca, ou em alguns casos, sejam desenvolvidas tardia-

mente. Consequentemente, existe uma dificuldade grande 

no entendimento do processo de se ensinar e aprender 

geometria gráfica. 

O Tangram

O Tangram é um quebra-cabeça de dissecação cons-

tituído por sete formas planas que são colocadas juntas para 

compor formas. O objetivo do quebra-cabeça é montar uma 

forma específica, dado apenas um contorno ou silhueta da 

figura desejada. As regras dizem que devem ser usadas 

todas as sete peças e que estas não podem se sobrepor. A 

história conta que o Tangram foi inventado na China e chegou 

à Europa no século XIX. Atualmente, o Tangram pode ser 

encontrado no mundo todo, possuindo mais de 6500 combi-

nações e esse número continua a crescer. No entanto, o 

número é finito. Os pesquisadores Fu Traing Wang e Chuan-

Chin Hsiung provaram em 1942 que existem apenas treze 

configurações de Tangram convexo, configurações tal que 

o segmento de uma linha desenhada entre quaisquer dois 

pontos na borda da configuração sempre passam através 

do interior da configuração (SLOCUM, 2004).
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O uso do Tangram no ensino e estudos da geome-

tria é registrado há décadas, estendendo-se até os tempos 

atuais. Para Nunes, (2010) trabalhar com o Tangram, desde 

sua construção até as atividades do próprio jogo, possibi-

lita construir muitos conceitos geométricos, tais como: o 

conceito de diagonal, o de eixo de simetria, reconhecer as 

propriedades relacionadas aos triângulos e quadriláteros, 

pontos médios, figuras congruentes, etc., e também ajuda 

a desenvolver o pensamento geométrico sem se preocupar 

com a construção de fórmulas, dando significado geomé-

trico as atividades realizadas.

De acordo com estudos de Arruda e Almeida (2008), o 

Tangram estimula no estudante o desenvolvimento do racio-

cínio lógico-dedutivo, pois ele estabelece hipóteses, testa 

essas hipóteses, as avalia e as reorganiza para vencer o 

jogo. Estas são características necessárias que beneficiam 

o ensino e a aprendizagem da Matemática e da geometria, 

pois quando o aluno estabelece relações, elabora e testa 

hipóteses e as reestrutura com o intuito de acertar, participa 

ativamente da construção do seu próprio conhecimento. 

Além de contribuir para o estudo de áreas, por causa da 

exigência na composição e decomposição de figuras; a 

capacidade de combinar e a noção de espaço; e a autoava-

lição, porque o aluno precisa se corrigir, a todo o momento, 

para acertar os desafios.
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O Tangram está ligado a muitas lendas e mitos, dessa 

forma, aproveitamos esse aspecto para criar as narrativas 

da gamificação no nosso AVAA, inclusive explorando perso-

nagens encontrados em algumas dessas narrativas como o 

personagem do imperador e do servo. O uso do Tangram 

na educação está bastante associado à educação infantil 

(JESUS, 2010 e LORENZADO, 2008). Entretanto, acreditamos 

que são muitas as vantagens de utilizar o Tangram para o 

ensino da geometria em Ambientes Virtuais Acessíveis. 

Objetos de Aprendizagem Acessíveis 

O Histórico do Ensino à Distância (EAD) teve início 

com programa de televisão e Rádio. Nessa perspectiva, 

não existia um inclusão das pessoas com algum tipo de 

deficiência. Recentemente os EAD’s contam com as ferra-

mentas on-line e se dividem em dois grupos: o e-learning, 

que designa de forma geral os Cursos à distância on-line 

e os m-learning, nos quais o ensino é realizado através de 

dispositivos móveis. Consequentemente, contando com 

meios tão modernos para sua divulgação, as pessoas com 

deficiência podem ser incluídas mais facilmente (AMARAL 

et al, 2011). Existem muitos ambientes que já preveem nos 

seus projetos ferramentas para uso de pessoas com algum 
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tipo de deficiência auditiva e/ou visual. Um exemplo disso é 

o Projeto WEBGD – AVEA inclusivo, que pode ser utilizado 

por pessoas com e sem deficiência (Site WebGD).

Para construir um AVAA com eficiência é importante 

conhecer o perfil do aprendiz, suas características e suas 

necessidades. Não há consenso sobre a melhor metodo-

logia na construção de sistemas hipermídia educacionais. 

Este trabalho mostra todo o processo de criação de 

um AVAA. No entanto, como o nosso AVAA é gamificado é 

importante ressaltar que Ambientes hipermidiáticos são um 

campo em potencial para o uso de narrativas. As narrativas 

configuram mensagens aptas a consubstanciar o conhe-

cimento, uma vez que são constituídas por informações 

que evocam associações e lembranças a partir de senti-

mentos, experimentos e emoções. Quando um determinado 

conteúdo é oferecido em diferentes linguagens, o usuário 

pode escolher aquela que mais se adapta às suas caracte-

rísticas individuais; ainda mais se tratando de usuários com 

deficiências/barreiras. (LAPOLLI e BUSARELLO, 2011)

Entende-se que um ambiente acessível deva possibilitar a qualquer 
indivíduo, independente da tecnologia utilizada, a capacidade de 
interagir e compreender as informações apresentadas em um dado 
ambiente. [...] A informação a ser captada por uma pessoa com 
deficiência sensorial deve ser transmitida com redundância, de 
diferentes formas, de acordo com suas preferências. (LAPOLLI e 
BUSARELLO, 2011)
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A GAMIFICAÇÃO

A gamificação está relacionda com a Teoria do Flow e 

a ideia geral é de que as pessoas envolvidas nas dinâmicas 

propostas pela gamificação sejam desafiadas o suficiente 

para que assim possam atingir o estado de Flow1.

ANÁLISE – DESCRIÇÃO DO AMBIENTE 
VIRTUAL GAMIFICADO

Primeira fase: 

Consiste no projeto do AVA acessível e gamificado, 

no qual estão incluídos os OAs a serem ensinados/apren-

didos. O projeto foi elaborado em word e Power point e 

essa fase incluiu a revisão sistemática e grande parte da 

pesquisa teórica.

Nessa fase foram analisadas e escolhidas entre as 

diretrizes de Macedo (2010), as que mais se adaptavam ao 

objetivo do trabalho. Também nessa fase foram escolhidas as 

1. O primeiro capítulo desse livro trata exatamente dessa conceituação, definição e do 
uso da Gamificação na educação.
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formas de narrativas e personagens para dar base ao desen-

volvimento da gamificação. Os Objetos de Aprendizagens 

foram selecionados, conceituados e pensados para ser 

tornarem acessíveis e gamificados.

Descrição dos OAs:

Objetos de 
aprendizagem

Glossário:
relação com cotidiano/conhecido

Vértice Conceito e exemplificação já com as 
figuras do Tangram

Aresta Conceito e exemplificação já com as 
figuras do Tangram

Triangulo 3 vértices, 3 arestas

Quadrado 4 vértices, 4 arestas

Paralelogramo 4 vértices 4 arestas

Diferenças entre 
quadrado e 
paralelogramo

Explicar o conceito de paralelismo e 
ângulo reto para auxiliar na explicação 
da diferenciação entre quadrado e 
paralelogramo

Noções básicas 
de transformações 
geométricas

Para realizar os encaixes do Tangram e 
montar as figuras,   usuários vão utilizar, 
mesmo que de forma intuitiva, conceitos 
como rotação, translação e rebatimento.
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Descrição das diretrizes de Macedo utilizadas no 
trabalho: 

A acessibilidade do AVA está baseada na utilização 

das Diretrizes de Macedo (2010) desde a etapa inicial do 

trabalho. A tese de Macedo disponibiliza uma gama vasta de 

diretrizes que devem ser utilizadas para produzir objetos de 

aprendizagem acessíveis.

Os objetos de aprendizagem devem ser bem definidos e mensu-
ráveis, podendo ser qualquer conteúdo midiático, em diferentes 
formatos digitais ou analógicos, ou qualquer outra forma utilizada 
com fins educacionais. [...] é preciso considerar as questões de 
acessibilidade desde o início de um projeto de objeto de apren-
dizagem. [...] os objetos de aprendizagem devem ser modulares 
e independentes [...] a possibilidade de não linearidade possibi-
lita maior eficiência em satisfazer o objetivo da aprendizagem. 
(MACEDO, 2010)

Dentre as diretrizes de Macedo foram utilizadas três 

como base: as imagens em movimento (vídeo), o áudio e 

o texto. Com relação primeira diretriz utilizada, as Imagens 

em Movimento, foi dado destaque especial para o vídeo, por 

acreditarmos que o vídeo atenderia de forma mais eficiente 

o nosso objeto de aprendizagem. Macedo destaca alguns 

aspectos importantes como: Título claro que se relacione 

com o tema; Descrição textual do tema do vídeo e Mídia alter-

nativa, Áudio descrição, Legenda e captions e Interpretação 

em LIBRAS.
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Com relação à diretriz Áudio, Macedo destaca atenção 

especial para: Legenda, Captions, Descrição completa, 

Texto alternativo visual, Tradução em LIBRAS. Também 

estas características foram introduzidas: Controles de liga e 

desliga; volume; pausa; continua; voltar 10 segundos e 30 

segundos (sem som de fundo).

A terceira diretriz utilizada foram os Textos. Segundo 

Macedo os textos devem possuir as seguintes caracte-

rísticas: Fundo de cor sólida contrastante; fontes e cores 

alteráveis; estrutura a formatação adequada; uma coluna 

única; linguagem clara e simples (dialógica); transformado 

em página somente textual; traduzido em libras (Hand Talk 

com localização na tela escolhida pelo usuário) e conver-

tido em áudio/descrição sonora (Jaws), Áudio-Descrição. 

Acrescentamos a essas características um Link para Notas 

Proêmias e glossário. Ver figura 3.
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Figura 3: Elementos de acessibilidade do AVAA.
Fonte:  https://lh3.googleusercontent.com/k3DWeBPRzMT54Kw-

VZy3Br5WKDn0zE1oiIbNIHLVPTmrPENkI74Djzdr927uutkhq-
5qmm=h900

Segunda fase: 

Consiste na colocação em prática do que foi descrito 

no projeto para orientar a construção do AVAA. Foi feita uma 

simulação do AVAA em uma plataforma de elaboração de site 

gratuita, a Wix.com, para que nós pudéssemos simular assim 

estudar a melhor maneira de desenvolver esse Ambiente 

Virtual de Aprendizagem Acessível e Gamificado. A nossa 

https://lh3.googleusercontent.com/k3DWeBPRzMT54KwVZy3Br5WKDn0zE1oiIbNIHLVPTmrPENkI74Djzdr927uutkhq5qmm=h900
https://lh3.googleusercontent.com/k3DWeBPRzMT54KwVZy3Br5WKDn0zE1oiIbNIHLVPTmrPENkI74Djzdr927uutkhq5qmm=h900
https://lh3.googleusercontent.com/k3DWeBPRzMT54KwVZy3Br5WKDn0zE1oiIbNIHLVPTmrPENkI74Djzdr927uutkhq5qmm=h900
http://Wix.com
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primeira preocupação foi colocar em prática as diretrizes de 

Macedo para garantir a acessibilidade. Dessa forma, tudo 

foi pensado de acordo com essas diretrizes, desde o layout 

e diagramação até o formato dos conteúdos.  Em seguida, 

quando da inserção dos conteúdos, procuramos ter como 

base dois aspectos a acessibilidade e a gamificação.

Descreveremos nesse item, de forma breve, como se 

apresenta o Ambiente incluindo a forma como foi pensada 

a acessibilidade e em seguida descreveremos como foi 

pensada um outro aspecto fundamental para o AVAA, a 

gamificação.

Na primeira página vista pelo usuário estão as boas 

vindas. Essa página possui um visual limpo e dotado de 

clareza. As cores escolhidas procuram causar o menor 

contraste possível. O destaque fica para as letras na cor 

preta sobre o fundo de cor branca e cinza. A fonte escolhida 

não possui serifa para facilitar a identificação das letras.

A figura 4 nos mostra a primeira tela. Nela, a primeira 

coisa percebida é o nome do Ambiente. Em seguida, 

temos uma barra de cabeçalho que se repete em todas 

as telas. Nessa barra de cabeçalho encontra-se a primeira 

barra com um menu composto por quatro componentes/

botões: “início”, “sobre”, “conteúdos” e “contato e fórum”. 
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Cada botão permite a navegação por outras telas do site. O 

primeiro botão “início” leva o usuário para a tela inicial, a qual 

está sendo mostrada na figura a seguir. As outras telas serão 

mostradas mais adiante. Abaixo da primeira barra estão 

quatro botões: “perfil”, “meu placar”, “mapa” e “atividades”. 

O botão “perfil” mostra ao usuário seu perfil, que pode ser 

editado a qualquer momento. O botão “meu placar” mostra 

como está a situação do usuário com relação à realização 

das atividades e desafios. No botão “mapa” o usuário pode 

dar início ao aprendizado de forma gamificada (isso será 

explicitado mais adiante). O botão “atividades” leva o usuário 

para as diferentes atividades propostas no Ambiente.

Ainda no cabeçalho o usuário tem acesso a alguns 

ícones que permitem a acessibilidade de pessoas com 

algum tipo de deficiência visual e/ou auditiva. Da esquerda 

para direita, o primeiro ícone permite o controle do tamanho 

da fonte das letras do texto, em todas as páginas. O segundo 

ícone permite que o usuário tenha acesso à ferramenta de 

áudio-descrição. Ela permite que os textos e as imagens 

sejam áudio-descritas para usuários cegos ou com alguma 

deficiência visual. O terceiro ícone aciona a janela “hand talk” 

abaixo do cabeçalho, à direita, na qual o usuário pode ter 

acesso à descrição do texto e/ou alguma informação em 

áudio ou audiovisual dada no Ambiente traduzida para a 
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linguagens brasileira de sinais, LIBRAS. No quarto ícone o 

usuário ativa o closed caption para as informações de vídeo 

que podem aparecer no ambiente.

Ainda no cabeçalho, do lado direito e acima, o usuário 

tem acesso às redes sociais, podendo acessar o ambiente 

de acordo com algum perfil desejado.

Figura 4: tela inicial do AVAA simulado na plataforma Wix.com

Apertando o botão “sobre” da primeira barra de 

menu, o usuário acessa uma pagina que dá acesso a infor-

mações, como o objetivo do Ambiente e informações sobre 

sua equipe de criação (Ver figura 05). A ferramenta “scroll 

bar” foi evitada ao máximo possível porque nossa intenção 

http://Wix.com
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é que o usuário veja sempre todas as informações daquela 

página logo na primeira tela. No entanto, nessa tela o usuário 

precisa ativá-la para ter acesso a informações sobre a equipe 

de pesquisadores. Ver figura 5.

Figura 5: tela do AVAA mostrando os objetivos e as informações 
sobre os pesquisadores

Ainda na primeira barra de menu o usuário acessa 

os conteúdos, os quais terão um item dedicado apenas a 

sua explicação mais adiante no texto. No último botão da 

primeira barra, o usuário pode acessar os pesquisadores e 

outros usuários, através de ferramentas como o contato e o 

fórum. O usuário também pode deixar comentários e suges-

tões pelo perfil das redes sociais.



100

GEOGRAM

SUMÁRIO

Na parte de conteúdos o usuário entra no ambiente 

de aprendizagem gamificado propriamente dito. Nesta 

parte, ele encontrará todos os desafios e as narrativas das 

aventuras. Com uma navegação quase que independente 

do site. Podendo colocar em tela cheia apenas a parte de 

conteúdo, como em uma apresentação de um slide ou de 

vídeo apertando as teclas Alt+enter para ativar.

Por ser um ambiente onde várias telas podem ser 

impressas, para que o usuário utilize as silhuetas dos desa-

fios do Tangram, o estudante pode apertar as teclas de 

atalho Ctrl+p para abrir as configurações de impressão. 

Tanto o Tangram como as silhuetas têm a possibilidade de 

serem impressos em impressoras específicas que imprimam 

com relevo. Todas essas funções estão descritas na parte 

de dicas, deixando o usuário sempre consciente que pode 

utilizar dessas funções em qualquer momento. A seguir, a 

imagem do AVAA GeoGram com as telas do mapa da aven-

tura e do desafio, nas quais o usuário navega para encontrar 

novas tarefas e acompanha sua trajetória. 

Ao entrar no link de conteúdo no AVAA GeoGram, o 

usuário encontrará a tela inicial com a logo do AVAA que 

é formada por uma tipografia onde cada letra é formada 

pelas sete peças do Tangram (ver figura 6). Essa tela pode 

ser, como qualquer uma das outras, impressa para que o 
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estudante monte os desafios das letras. Dificilmente ele vai 

perceber logo de início essa constituição das letras com 

peças do Tangram, mas o entenderá à medida que utilizar 

o ambiente. Ao clicar em qualquer parte da tela o usuário 

passa para a próxima tela.

Figura 6: Tela inicial com logo do GeoGram.

Na segunda tela o usuário pode escolher seu perso-

nagem. Ele tem duas opções, aqui no caso, Geo e Gram, 

dois servos aventureiros do Imperador Tan. Nessa tela, 

assim como na inicial, o usuário saberá que pode imprimi-la 

posteriormente para tentar montar, através da silhueta, os 

personagens de maneira física. Ao escolher o personagem 

a próxima tela mostra o perfil do personagem. Ver figura 7.
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Figura 7: Tela da escolha dos personagens Geo e Gram.

Vale observar que na impressão cada letra do nome 

GeoGram – bem como cada personagem e qualquer outro 

desafio no decorrer do jogo – pode ser impresso em uma 

folha única e na escala do Tangram fornecido para os estu-

dantes. Estas informações estarão disponíveis na parte de 

dicas e na medida em que o usuário for participando dos 

fóruns, este poderá interagir com os outros usuários e tutores 

e assim discutir essas soluções através de postagens de 

vídeos, áudios e fotos.

Na próxima tela o usuário vai para o perfil do perso-

nagem onde ele pode acompanhar toda a sua evolução (ver 

figura 8). Esta tela pode ser acessada a qualquer momento 

através do menu fixo no site. Nesta tela o usuário pode editar 

o nome do seu personagem para um nickname de sua 



103

GEOGRAM

SUMÁRIO

escolha. A tela contém elementos da gamificação para esti-

mular o seu uso, onde o usuário pode visualizar: 

- As peças da sabedoria que já foram recuperadas, 

através do preenchimento das cores das peças no 

ícone do Tangram;

- As Figuras|Desafios que já foram superados que 

ficam em colorido e os desafios que ainda pode 

desvendar que ficam em silhueta cinza; 

- Os Conceitos Geométricos aprendidos através 

das instruções e dicas de montagem dos desafios. 

Os conceitos apreendidos ficam em negrito e os 

conceitos que ainda faltam aprender em cinza;

- Por fim, a pontuação do usuário que varia de acordo 

com sua participação (conquistas nos desafios, parti-

cipação nos fóruns, upload das respostas, contribui-

ções ao longo do processo avaliado pelo professor/

Tutor).
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Figura 8: Tela Perfil do personagem.

Ao passar o mouse, ou o leitor de tela, por cima do 

cada um dos menus que mostram a evolução do perso-

nagem será descrito como conseguir aumentar o status.

Após compreender como funciona a tela de perfil, 

o Imperador Tan entrega a missão ao personagem. Ele 

deve recuperar todas as peças da Sabedoria do Tangram 

Mágico que foram roubadas e espalhadas pelo mundo de 

GeoGram.  Para isso o usuário deve superar os desafios 

e aprender os fundamentos da geometria para ensinar ao 

povo do imperador. Ao clicar no nome Missão|Objetivo o 

usuário passa para a próxima tela onde poderá construir seu 

próprio Tangram. Vale lembrar que todas as telas podem ser 

lidas através de botões de acessibilidade e impressas em 

Braille. (ver figura 9)
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Figura 9: Tela O início da viagem.

Na tela mostrada na figura 10, o personagem recebe 

as orientações do Imperador Tan para construir um Tangram 

próprio que servirá para superar os desafios e aprender os 

conceitos geométricos. O Tangram pode ser baixado em PDF 

ou em Braille, o arquivo contém informações sobre como 

construir em modelos de emborrachado, madeira, papelão 

pinheiro ou outro material mais duro. Também é instruído ao 

usuário a manter as dimensões exatas da impressão para 

que todos os exercícios fiquem padronizados e possam ser 

executados sem erros. Também é orientado que as cores 

das peças sejam diferentes para os usuários com baixa 

visão e que as peças iguais sejam numeradas ou identifi-

cadas em 1 e 2 de maneira tátil para os cegos. Essas orien-

tações servem para que o estudante possa acompanhar as 
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dicas nas instruções para superar os desafios e aprender os 

conceitos geométricos. 

A ideia é que o instrumento possa ser acessível para 

todos os usuários sejam eles com deficiência visual ou não. 

Dessa forma, além de aprender conceitos geométricos o 

usuário desenvolve habilidades espaciais e manuais.

Figura 10: Tela disponibilizando o modelo do Tangram em pdf e 
em Braille.

Assim que o usuário constrói seu Tangram ele pode 

postar no fórum e descrever sua experiência para começar a 

pontuar e a interagir com os demais usuários e tutores. Com 

a postagem do seu Tangram, seja por vídeo ou fotografia, 

o usuário é encaminhado para a tela de instruções iniciais 

feitas pelo Imperador Tan. 
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Nessas orientações o Imperador Tan explica cada uma 

das peças do Tangram e como ele surgiu, também fala das 

diversas possibilidades de formar figuras, desenhos e perso-

nagens através dessas sete peças. Enquanto o Imperador 

fala de cada uma das peças, ele insere conhecimentos 

fundamentais da geometria como aresta, vértice, ângulo, 

bem como das propriedades de cada uma das peças que 

são as figuras planas: triângulo, quadrado e paralelogramo. 

Nas telas seguinte (ver figura 11), o usuário pode ir 

para as propriedades geométricas, onde ele irá saber infor-

mações sobre os conceitos de cada uma das peças planas: 

sobre as medidas, conceitos de área, ângulos retos, ângulos 

agudos e ângulos obtusos, triângulos retângulos, linhas 

retas, ponto, diagonal, retas paralelas e perpendiculares. 

Os conteúdos também podem ser visualizados através 

de vídeos, aonde são feitas áudio descrições, da manipulação 

de um Tangram por um tutor. Nesse vídeo o tutor explica os 

mesmos conceitos apresentado cada uma das peças. Para 

cada peça do Tangram há um vídeo curto e esclarecedor.
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Figura 11: Telas – Apresentação das peças do Tangram e 
conceitos geométricos iniciais feito pelo Imperador Tan.

Nessas telas o usuário pode navegar por um “Quiz”. 

Nessa etapa, são feitas perguntas de múltipla escolha, nas 

quais se pode verificar a aprendizagem inicial dos usuários. 

Quanto mais acertos e participação em todas as etapas 

iniciais o estudante obtiver, mais pontuação o personagem 

acumula. Após passar por todas as peças e participar do 

Quiz, inicia-se a aventura encaminhado o personagem para 

a próxima tela.
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Figura 12:  Desafios iniciais.

O desafio (Figura 12) agora começa a ser apresentado 

através de pequenas situações problema que ajudam ao 

estudante entender como manipular as peças do Tangram. 

O Imperador pede ao personagem que ele forme pequenos 

exercícios para poder iniciar a viagem. Os desafios iniciais 

são construir triângulos utilizando 2, 3 e 4 peças do Tangram 

respectivamente e construir um quadrado utilizando também 

2, 3 e 4 peças do Tangram, respectivamente. Esse exercício 

faz com que o usuário aprenda a manipular as peças e 

entender a interface do jogo.  

Nos Desafios iniciais, a mecânica de interação para o 

aprendizado aparece da seguinte forma: o estudante pode 

visitar o fórum se tiver dúvidas ou para comentar soluções e 

interagir com os demais usuários e tutores e pode ainda ir 
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para as dicas onde serão introduzidos os conceitos geomé-

tricos de transformações geométricas como rotação, trans-

lação, simetria.  Após concluir sua atividade, de maneira 

física através do seu Tangram, ele posta sua resposta no 

botão “upload”. Em seguida ele pode conferir a solução no 

botão “resposta” (ver figura 13) que pode ser conferido na 

imagem a seguir. Lembrando que todas as respostas podem 

ser impressas em Braille para os deficientes visuais e ser 

acessadas mesmo antes de enviar a resposta através do 

“upload”. Todas as atividades postadas serão corrigidas e 

terão feedback através da pontuação apresentada no perfil 

do personagem.

Figura 13: Respostas para os Desafios iniciais para formar os 
triângulos.
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Cada uma das repostas possui uma tela própria em 

que o botão é preenchido com o sombreamento para indicar 

a resposta que está sendo dada. Também há um botão com 

a opção de reposta detalhada. Nesse botão o usuário é 

encaminhado para um vídeo que mostra o passo a passo até 

chegar à resposta. Durante o vídeo, os conceitos geométricos 

são aplicados para mostrar ao estudante a importância de se 

apropriar de cada um deles. Caso o estudante não compre-

enda algum dos conceitos, hiperlinks aparecerão para que 

ele volte aos conceitos anteriormente apresentados. 

Agora que o usuário já entende como manusear as 

peças e como funcionam os desafios, ele é encaminhado 

para a tela do mapa de navegação no mundo de GeoGram, 

no qual todas as leis e regras são regidas pela geometria e 

todos os personagens são formados pelas peças do Tangram. 

No mapa, o usuário percebe onde as peças estão 

perdidas e clicando em cada uma delas pode tentar recupe-

rá-las e caminhar para novas telas. Mas para isso, ele precisa 

superar os desafios e conhecer novos personagens.  Ao 

tentar ir para o primeiro lugar, surge o desafio de atravessar 

o oceano e o personagem só pode fazer isso se construir um 

barco através da silhueta. (ver figura 14).
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Figura 14 – Tela do mapa Mundo de GeoGram (navegação da 
aventura).

O desafio do barco será sugerido para que o viajante 

aventureiro possa se locomover entre os oceanos. Ao atra-

vessar o oceano, também será sugerido um desafio para que 

o personagem construa um cavalo e assim consiga vencer 

as longas distâncias pela terra. A seguir tela do desafio do 

barco. (ver figura 15).
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Figura 15: Desafio da construção do barco para transporte pelos 
oceanos.

No desafio do barco, o estudante pode construir sua 

resposta apenas visualizando a imagem da silhueta, bem 

como o estudante deficiente visual pode imprimir a silhueta 

com relevo e utilizar esse espaço para tentar encaixar as 

peças do Tangram dentro da silhueta. Como em todo o 

desafio, o estudante pode e deve utilizar o fórum para regis-

trar todas as etapas e descrever como executou a ativi-

dade para que os demais usuários e tutores acompanhem 

suas evoluções e dúvidas, além de ter acesso às dicas 

geométricas para aprender novos conteúdos geométricos e 

responder novos Quizes e acumular pontos.
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Sempre que um usuário interage no fórum, ele pode 

ser reconhecido pelos demais através do seu perfil e nick-

name. Assim, ele garante um status entre os demais parti-

cipantes de acordo com sua evolução. Nesse ambiente os 

usuários também podem lançar desafios para que outros 

usuários possam ter novas experiências no Tangram. As 

conversas e desafios serão sempre mediados por tutores, 

que também avaliarão os desafios propostos.

Figura 16 – Resposta da solução do barco.

Após realizar o upload da resposta, o usuário pode 

prosseguir a aventura com a tela em que a resposta da 

solução do barco aparece e ir para o mapa escolher o seu 

destino (Figura 16). 
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Com seus meios de transporte definidos, o usuário 

pode se encaminhar para qualquer um dos pontos onde ele 

encontrará as peças da Sabedoria do Tangram Mágico. Cada 

um dos locais é indicado pela peça que ele deve encontrar. 

Os locais foram pensados com nomes lúdicos.

Ao clicar no “Quadrado das Bermudas”, a tela que 

surge é um desafio para construir um golfinho que buscará 

no fundo do oceano a peça da sabedoria do quadrado.  A 

tela sugere que o usuário monte a forma de golfinho para 

que o animal possa ajudá-lo. Para isso ele deve pegar as 

dicas que mostram os conhecimentos geométricos que são 

ensinados nesse desafio, bem como postar no fórum seus 

comentários e, ao final, postar através do botão “upload” a 

sua construção da solução para receber a peça da sabedoria 

quadrado, que automaticamente já será enviada para o seu 

perfil. Na imagem a seguir, pode ser visualizado o desafio 

deste local bem como a tela da resposta com a solução. (ver 

figura 17).
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Figura 17: Telas de Desafio do local Quadrado das Bermudas e 
tela de resposta do desafio.

Assim em cada uma dos locais o usuário se depara 

com uma parte da aventura onde terá que construir figuras 

de animais, coisas, pessoas, instrumentos de auxílio que o 

ajudarão a conquistar todas as peças. Cada um dos locais tem 

uma breve história que mantém o usuário atento à narrativa 

e o estimula a desbravar o ambiente de aprendizagem. Após 

todos os desafios serem conquistados – e as sete peças da 

Sabedoria do Tangram Mágico encontradas – o personagem 

escolhido leva todos os seus conhecimentos geométricos e 

peças ao Imperador Tan e a missão é completada, conforme 

pode ser visto na imagem da figura 18 a seguir.
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Figura 18:  Tela de Missão Completa.

O Imperador Tan elogia e parabeniza o personagem 

pelos conhecimentos e aprendizados acumulados para 

completar a missão, mas ressalta que a busca pelo apren-

dizado ainda não acaba ali e que novos Tangrans Mágicos 

foram roubados e que o reino ainda precisa que o perso-

nagem continue superando desafios para recuperar as peças. 

Logo, o usuário é estimulado a clicar em um novo desafio. A 

proposta é que nesse novo desafio novas aventuras sejam 

criadas com outros tipos de Tangram como o Tangram oval 

ou o cardioTangram, entre muitos outros que existem. Assim 

sendo, novos conhecimentos geométricos podem ser ensi-

nados de forma acessível, lúdica e estimulante. 
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Este AVAA foi pensando para usuários de 12 a 17 anos 

que estejam no ensino fundamental e médio, podendo ser 

estendido para qualquer pessoa que não possua conheci-

mentos básicos em geometria. O ambiente é planejado para 

que pessoas com deficiência ou não possam aprender e se 

apropriar dos conhecimentos geométricos tão fundamentais 

para a vivência diária.

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O desenvolvimento desse Ambiente Virtual de 

Aprendizagem Acessível nos remete à importância de 

criarmos plataformas educacionais que confiram condições 

para que todos os estudantes – com algum tipo de deficiência 

ou não – tenham acesso ao conhecimento da geometria.

Diversas foram as dificuldades encontradas em manter 

o foco na questão da acessibilidade para as pessoas cegas, 

visto que o ensino da geometria está extremamente ligado 

a formas visuais. Por essa razão, foi fundamental a contínua 

realização de pesquisas focadas nesse perfil de usuário. 

	 A proposta do ensino da geometria através do 

Tangram abre possibilidade de novas formas de se trabalhar 
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com deficientes visuais. A escolha dessa metodologia de 

trabalho apresentou dificuldades em relação ao ensino 

da geometria propriamente dita, que envolve conceitos 

mais complexos, o que poderia comprometer o ensino de 

geometria mais profunda, sendo necessário repensarmos 

novos instrumentos e maneiras de ensinar mais acessíveis. 

Esta pesquisa está sendo aprofunda na busca por métodos 

de ensino acessível focados para a geometria, sendo 

apresentado nesta exposição apenas um breve recorte 

inicial desse experimento.
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Resumo:

Este trabalho relata o processo de desenvolvimento do 
protótipo de um recurso educacional acessível e gamificado 
para o aprendizado do conteúdo Polígonos da Geometria. 
No projeto de design instrucional do recurso educacional, 
com base na literatura, foram incluídos elementos da gami-
ficação e diretrizes de acessibilidade que serviram de orien-
tação para elaborar um protótipo. O mesmo foi avaliado 
por um grupo de especialistas que apontaram melhorias a 
serem realizadas para a versão final. Espera-se, com as alte-
rações sugeridas e implementadas no produto final, contri-
buir para a aprendizagem de todos os estudantes, incluindo 
aqueles com deficiência visual ou auditiva, assim como 
ampliar a base de conhecimento sobre o tema Gamificação 
e Acessibilidade.

Palavras-chave: 

Acessibilidade. Estudantes com deficiência. Design instru-
cional. Objeto de aprendizagem
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INTRODUÇÃO 

A popularização dos jogos eletrônicos e de suas 

capacidades de motivar a ação, resolver problemas e poten-

cializar processos de trabalho e de aprendizagem forneceu 

as bases para o surgimento do conceito de gamificação. 

A Gamificação ou Gamification foi um termo cunhado por 

Nick Pelling e expressa a utilização de dinâmicas de jogos 

em processos de pesquisa, marketing e/ou comercialização 

com o fim de tornar estes processos atrativos ou divertidos 

(TONÉIS, 2015).

Para Alves (2012), os jogos também podem consti-

tuir-se em espaços de aprendizagem nos quais os seus 

usuários/jogadores, juntos, constroem sentidos, signifi-

cados, para aprender novos conceitos de forma dinâmica 

e inovadora, além de entrarem no universo da cultura 

digital e se apropriarem de uma nova forma de letramento 

que vai além dos processos de codificação e decodifi-

cação. Considerando os aspectos motivação, resolução de 

problemas, otimização de processos de trabalho, oportuni-

dades para novos aprendizados e construção de sentidos, 

citados por Tonéis (2015) e Alves (2012), por que não apro-

veitar essas potencialidades na Educação?
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À motivação para investigar a gamificação na 

Educação, acrescenta-se a necessidade de contribuir para 

a inclusão de estudantes com deficiência visual e auditiva 

por meio do desenvolvimento de recursos educacionais que 

possam ser disponibilizados aos professores como apoio 

didático. Desta forma, também contribui para o cumprimento 

da Lei nº 9.394, de 20/12/96, art. 59-I, cujo texto aborda que 

métodos e recursos educativos devem atender às necessi-

dades dos estudantes com deficiência (BRASIL, 1996). 

Como recurso de apoio, optou-se pela Matemática 

por ser um campo desafiador para a maioria dos estu-

dantes, entendendo que o estudo de conteúdos ligados à 

Matemática exige a necessidade de abstração e relação de 

contextos naturais com conceitos sistematizados. 

Segundo Moita, Luciano e Costa (2012), a Matemática 

é representada por uma estrutura hierárquica, na qual a 

dependência entre os conteúdos é considerável e desen-

volvida gradualmente. Assim, é necessário dominar os 

conceitos básicos para que, posteriormente, os estudantes 

possam apropriar-se dos mais avançados. Esta estrutura 

justifica, em grande parte, a causa da dificuldade encon-

trada por muitos em relação à aprendizagem de conteúdos 

relacionados a esta disciplina. 
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Diante do exposto surge a motivação para a elabo-

ração de um Storyboard1 para um recurso educacional gami-

ficado e acessível.

 Nesta direção, este trabalho apresenta o processo de 

elaboração de um recurso educacional acessível e gamifi-

cado como proposta para o ensino da Geometria. A seleção 

da Geometria e, mais especificamente, a unidade temática 

Polígonos atende a um planejamento de elaboração de 

objetos de aprendizagem acessíveis para o desenvolvimento 

das pesquisas e projetos de estudo de representação gráfica 

das Universidades Federais do Paraná e de Santa Catarina. 

Nos tópicos seguintes serão apresentados a descrição 

da proposta, o design instrucional, os processos de desen-

volvimento da gamificação, os cuidados para garantir a 

acessibilidade e os resultados da avaliação do protótipo.

1. Storyboard é utilizado em projetos de design instrucional para a descrição de 
forma visual de cenas e ações para orientar a elaboração de artefatos multimídia. Há 
diversos modelos: os que são desenhados em papel e os digitais, desenvolvidos em 
programas gráficos ou de apresentação de slides. Fonte: Elaboração dos autores, 
baseada em Filatro (2008).
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PROPOSTA DE RECURSO EDUCACIONAL 
ACESSÍVEL

A elaboração do recurso educacional seguiu o 

modelo ADDIE – padrão utilizado no desenvolvimento 

de design instrucional (DI). Este modelo é composto das 

etapas Análise, Design, Desenvolvimento, Implementação e 

Avaliação (FILATRO, 2008). O relato deste trabalho refere-se 

às etapas Análise e Design.

Na etapa Análise, a partir do briefing, foram levantadas 

as necessidades educacionais, a caracterização dos estu-

dantes e as possíveis restrições tecnológicas a serem supe-

radas para o acesso de estudantes com deficiência. Dentre 

as restrições, constata-se a ineficiência dos leitores de tela 

em verbalizarem alguns elementos gráficos e de navegação, 

a falta de mapeamento para exploração por meio de som, ou 

a ausência de elementos alternativos que possam melhorar 

a compreensão do conteúdo, entre outras. 

Desta forma, as informações e as ideias foram organi-

zadas em um mapa mental. A estrutura do mapa seguiu um 

protocolo de elaboração de storyboard (FILATRO, 2008). A 

Figura 1 mostra o resultado inicial do processo, que passou 

por modificações a posteriori.
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Figura 1 - Organização das primeiras ideias do storyboard no 
formato mapa mental. Fonte: Elaboração dos autores.

Com relação às modificações, a ideia inicial descrita 

no mapa foi a de trabalhar com o tema Olimpíadas, porém, 

ao longo das pesquisas de imagens, percebeu-se que as 

referências aos polígonos seriam limitadas. Surgiu, então, a 

opção de criar uma cidade chamada Poligonópolis na qual 
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todos os elementos e personagens serão construídos a partir 

de polígonos. Desta forma, poder-se-ia trabalhar o tema com 

uma diversidade de elementos, dentro de um contexto e de 

uma narrativa.

A proposta de recurso educacional é composta de 

objetos de aprendizagem2 que desempenham as funções 

de apresentação interativa e de atividades gamificadas. 

Considerando a complexidade do projeto, o storyboard inicial 

evoluiu para um protótipo. Este foi elaborado em um geren-

ciador de apresentações para apreciação e testes, o qual 

inclui orientações para o desenvolvimento, a programação 

e recomendações para a acessibilidade de estudantes com 

deficiência. Na sequência, serão apresentados elementos do 

design instrucional e o processo de desenvolvimento do protó-

tipo com ênfase nos aspectos gamificação e acessibilidade.

2. O conceito de Objeto de Aprendizagem utilizado neste trabalho é o do IEEE (2002), 
citado por Duque Méndez, Marín e Morales (2014, p. 17): “Um objeto de aprendi-
zagem é uma entidade digital com características de desenho instrucional, que pode 
ser usado, reutilizado ou referenciado durante a aprendizagem suportada por compu-
tador, com o objetivo de gerar conhecimento, habilidades, atitudes e competências em 
função das necessidades do aluno”.
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DESIGN INSTRUCIONAL NO CONTEXTO DA 
GAMIFICAÇÃO E ACESSIBILIDADE

As decisões para o projeto de design instrucional do 

recurso educacional intitulado Poligonópolis consideraram 

os seguintes aspectos: público-alvo, abordagem pedagó-

gica, tecnologia, mídias, entre outros. Buscou-se na literatura 

elementos da gamificação e diretrizes de acessibilidade que 

pudessem orientar as opções a serem feitas.

O público-alvo é formado por estudantes do Ensino 

Fundamental que participam de cursos regulares do nível 

básico, da educação profissional e da educação de jovens 

e adultos, dentre os quais educandos com deficiência 

visual ou auditiva. Os participantes possuem habilidades 

e conhecimentos para o uso básico do computador assim 

como dispositivos móveis, entre eles, tablets e smartphones 

para operação, navegação na internet e participação em 

redes sociais.

Na análise do conteúdo, a partir das unidades temá-

ticas, os objetivos de aprendizagem, atividades e avalia-

ções foram definidos e organizados de acordo com os 

níveis de complexidade, do mais baixo ao mais alto, nas 

dimensões de conhecimento conceitual e metacognitivo e 
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nos processos cognitivos lembrar, entender, analisar e criar, 

utilizando-se a taxonomia de Bloom revisitada (AIRASIAN; 

MIRANDA, 2002). Essa organização tem a intenção de auxi-

liar o desenvolvimento da aprendizagem da Matemática, 

mais especificamente da unidade temática Polígonos da 

Geometria, partindo dos conceitos básicos para os mais 

avançados. O Quadro 1 apresenta, de forma esquemática, 

o planejamento pedagógico.

Processos cognitivos

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar

C
on

he
ci

m
en

to
s

Factual

Conceitual

Obj-1 
Definir 

polígonos
AT-1
AV-1

Obj-3
Classificar 
polígonos 
quanto à 

forma

Obj-2
Reconhecer 

os 
elementos 

de um 
polígono

AT-2
AV-2

AT-3
AV-3

Procedimental

Metacognitivo
AT-4
AV-4

Quadro 1 – Planejamento pedagógico do recurso educacional, 
utilizando a taxonomia de Bloom revisitada. 

Fonte: Elaboração dos autores.

Legenda: Obj – objetivo; AT – atividade; AV – avaliação.
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As concepções pedagógicas que apoiam o 

desenvolvimento do recurso são o Construtivismo e o 

Sociointeracionismo porque acredita-se que na perspectiva 

construtivista o estudante terá controle sobre a sua 

aprendizagem, mediada pela apresentação interativa de 

forma autodirigida  (BARBERÁ; ROCHERA, 2010). Por meio 

dos diferentes formatos da informação (textual, gráfica, sons, 

imagens estáticas e dinâmicas), o estudante poderá adaptar 

o tempo e esforço cognitivo na construção do conceito 

proposto pelos objetivos de aprendizagem, atividades 

e avaliação descritas no Quadro 1. E, na perspectiva 

sociointeracionista, as atividades colaborativas na 

comunidade poderão evidenciar o processo metacognitivo, 

além do desenvolvimento de atitudes e relacionamentos em 

um momento histórico.

Para permitir interatividade e colaboração, 

recomenda-se para esta proposta uma tecnologia a exemplo 

dos ambientes virtuais de aprendizagem. Nessa tecnologia, 

o modelo de design instrucional a ser adotado será o misto, 

ou seja, há parte do desenvolvimento estruturado (conteúdo 

programado e atividades automatizadas – modelo de DI fixo) 

e outra menos estruturada que inclui atividades interativas, 

construção colaborativa, links externos – modelo de DI aberto  

(FILATRO, 2008). As atividades automatizadas auxiliam o 
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estudante a rever e consolidar os conteúdos preparando-os 

para as atividades colaborativas que possuem um desafio 

mais complexo. Além disso, o trabalho em grupo favorece 

a socialização e a inclusão dos colegas com deficiência. 

O ambiente virtual de aprendizagem selecionado para 

a implementação foi o Moodle acessível, utilizado nos 

projetos de representação gráfica da Universidade Federal 

de Santa Catarina, Pós-graduação Mestrado e Doutorado 

da Engenharia e Gestão do Conhecimento. A escolha 

baseou-se nos seguintes fatores: a plataforma é aberta, foi 

customizada para a acessibilidade de surdos e deficientes 

auditivos e permite a criação de comunidades.

Com relação às mídias, tanto na apresentação inte-

rativa quanto nas atividades gamificadas, o recurso educa-

cional utilizou nos elementos constituintes texto, imagem 

estática, imagem em movimento e som. No protótipo, a 

criação de cada artefato seguiu as Diretrizes de elaboração 

de objetos de aprendizagem acessíveis  (MACEDO, 2010) 

incluindo texto alternativo, vídeo Libras para surdos, áudio e 

arquivos de impressão tátil para cegos, que serão discutidos 

em outro tópico.

A organização dos elementos que compõem o recurso 

educacional está dividida em três blocos, de acordo com as 

unidade temáticas. Ao final de cada bloco de conteúdo é 
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feita uma revisão para fixação. As atividades gamificadas 

foram planejadas para serem realizadas após o bloco da 

apresentação interativa porque, assim, o estudante pode 

mobilizar os processos cognitivos. Ele estará em condições 

de relacionar o que foi aprendido no conteúdo apresentado 

e utilizar esses conhecimentos para a resolução do exercício. 

Ainda no aspecto pedagógico, as fases desenvolvem-se 

na sequência, com complexidade crescente. As atividades 

individuais gamificadas têm a função de fixar os conteúdos, 

cumprindo os objetivos de aprendizagem básicos e prepa-

rando os estudantes para níveis mais complexos. Nos blocos 

2 e 3, algumas atividades são colaborativas, o que aumenta 

o relacionamento entre os pares, o uso de mídias, o desen-

volvimento de habilidades e, por conseguinte, a complexi-

dade do processo.  O Quadro 2 mostra a distribuição dos 

componentes das unidades temáticas e as atividades gami-

ficadas correspondentes.
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Blocos
Apresentação 
interativa

Atividades gamificadas

1
Conceitos básicos
Elementos
Revisão

Objeto de Aprendizagem – Fase 1
Objeto de Aprendizagem – Fase 2

2
Classificação dos 
Polígonos
Revisão

Objeto de Aprendizagem – Fase 1
Objeto de Aprendizagem – Fase 2
Objeto de Aprendizagem – Fase 3

3
Triângulos
Classificação
Revisão

Atividade – Fase 1
Atividade – Fase 2
Atividade – Fase 3

Quadro 2 – Organização dos elementos componentes do recurso 
educacional. Fonte: Elaboração dos autores.

A apresentação interativa foi elaborada utilizando 

a matriz verbal visual  (SANTAELLA, 2005). A redação foi 

elaborada por meio de uma linguagem dialógica por consi-

derá-la uma comunicação didática que mobiliza dos estu-

dantes a buscarem conhecimentos anteriores. O diálogo do 

educando com o conteúdo se dá no texto o qual apresenta 

questões para que ele (estudante) elabore um processo de 

observação e de reflexão e, desta forma, possa tirar conclu-

sões à medida que avança os tópicos. As imagens ilustrativas 

são usadas para exemplificar e reforçar a informação visual. 

Esse tipo de recurso é útil para os casos em que o estudante 

precisa entender processos e estruturas (CAROLEI, 2013) 

como é o caso das unidades temáticas. Os tempos e efeitos 
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foram aplicados de maneira coordenada com as ações dos 

estudantes dentro do diálogo. 

GAMIFICAÇÃO DAS ATIVIDADES

O processo de gamificação pode ser entendido como 

um compartilhamento de elementos do design dos jogos 

para atingir propósitos em comum. Dentre os exemplos, 

pode-se citar: lançar desafios, usar estratégias, obter pontos 

para atingir objetivos claros, obter acessos restritos a itens 

bloqueados por meio de ações e estratégias para conquistar 

espaço ou etapas, ganhar visibilidade e recompensas, 

medalhas, prêmios por atividades cumpridas (BUNCHBALL, 

2012). Desse modo, uma sala de aula pode se tornar um 

ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da 

dinamicidade dos jogos, estimulando o aprendizado autô-

nomo e divertido.

Para Pereira e Santos (2014), no campo educacional, 

objetos gamificados seriam utilizados como objetos de 

aprendizagem que adotam algumas de suas características. 

Para isso, faz-se necessário reorganizar o design destes objetos 

(interface e personagens), seguindo alguns padrões e conceitos 

dos jogos, entre eles desafios, trabalho em cooperação, busca 
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da automotivação, construção de laços sociais, produtividade 

prazerosa, significado de alcançar algo esperado (ALVES, 2012; 

McGONICAL, 2014, apud op cit), assim como várias diretrizes 

para o desenvolvimento das atividades sob esta perspectiva.

Neste sentido, as atividades gamificadas de 

Poligonópolis foram elaboradas com a seguinte proposta: o 

estudante depois de interagir com a apresentação no nível 1, 

que corresponde ao Bloco 1 do planejamento, é convidado 

a obter uma credencial para ser Visitante em Poligonópolis. 

Ele precisa participar nas atividades de identificação dos 

elementos desenvolvidas em duas fases. A credencial como 

visitante habilita-o para os próximos níveis, nos quais ele 

poderá ser um Explorador e um Empreendedor, passando 

pelo mesmo processo – apresentação interativa, atividade e 

conquista das credenciais. O Quadro 3 apresenta os níveis 

e credenciamentos.
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Níveis
Apresentação 
interativa

Atividades 
gamificadas

Credenciado 
como

1

Conceitos 
básicos
Elementos
Revisão

OA – Fase 1: Jogo de 
cartas
OA – Fase 2: Jogo de 
cartas

Visitante 

2
Classificação 
dos Polígonos
Revisão

OA – Fase 1: Caça ao 
Polígono
OA – Fase 2: Passeio 
exploratório
OA – Fase 3: Passeio 
exploratório

Explorador

3
Triângulos
Classificação
Revisão

Atividade – Fase 1: 
Triângulos
Atividade – Fase 2: 
Planejando a cidade
Atividade – Fase 3: 
Construindo a cidade

Empreendedor

Quadro 3 – Organização dos componentes gamificados do 
recurso educacional. Fonte: Elaboração dos autores.

A Figura 2 ilustra os objetos de aprendizagem das 

atividades gamificadas. Nesse nível, ele obterá a creden-

cial de Visitante passando pelas fases 1 e 2. Na atividade 

Caça Polígono, ele poderá credenciar-se como Explorador e, 

assim, preparar-se para o nível de Empreendedor, no qual, 

junto com outros colegas, poderá construir Poligonópolis.
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Figura 2 – Representação das telas das atividades gamificadas: 
jogo de cartas (fases 1 e 2) e Caça ao Polígono.

GAMIFICAÇÃO: ELEMENTOS E MECÂNICAS

McGonigal (2012) argumenta que os jogos apresentam 

quatro elementos: objetivo, regras, sistema de feedback e 

participação voluntária. Segundo a autora, objetivo é “o que” 

os jogadores trabalham para alcançar, fornecendo um senso 

de propósito para o jogo. As regras consistem nas limitações 

existentes ao longo do jogo, elas fazem com que os joga-

dores explorem os espaços de possibilidades oferecidos, 

liberando a criatividade e motivando o pensamento estraté-

gico. O sistema de feedback fornece uma visualização da 

evolução do jogador perante o objetivo do jogo e a parti-

cipação voluntária requer que todos que estejam jogando 

aceitem essas regras, objetivos e feedbacks. 
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Para Kapp (2012), os diferentes elementos (regras, 

objetivos e feedbacks) combinam-se para construir um 

evento que é maior do que a soma deles. Um jogador se 

põe a jogar porque o feedback instantâneo e a constante 

interação são relacionados ao desafio do jogo, que é defi-

nido por regras, tudo trabalhando dentro de um sistema para 

provocar uma reação emocional e, finalmente, resultar em 

uma saída quantificável dentro de uma versão abstrata de 

um sistema maior.

Além dos elementos que permeiam o universo 

da gamificação, também estão presentes as mecânicas 

ou ferramentas a serem utilizadas neste processo. Para 

Bunchball (2010) as mecânicas de jogos mais comuns 

consistem em: pontos, níveis, desafios, troféus, emblemas/

medalhas, conquistas, bens virtuais, placar de classificação, 

ranking, tabela de pontuação, competição, recompensa, 

autoexpressão, status, conquistas/realização.

De acordo com Fardo (2013), a distribuição de pontu-

ações para atividades, a apresentação de feedbacks e o 

encorajamento da colaboração em projetos são as metas 

de muitos planos pedagógicos. No entanto, a gamificação 

provê uma camada mais explícita de interesse e um método 

para unir esses elementos de forma a alcançar a similaridade 

com os jogos, resultando em uma linguagem com a qual 
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os indivíduos inseridos na cultura digital estão mais acostu-

mados e, como resultado, promove o alcance de metas de 

forma mais eficiente e agradável. 

No protótipo de Poligonópolis a mecânica de pontos 

foi materializada pela moeda Conhecimento. A cada acerto 

na atividade gamificada, uma moeda aparece no canto supe-

rior direito da tela. Na mudança de fase, as moedas da fase 

anterior continuam visíveis. Não estão previstas punições, 

pois a intenção é a de sempre acumular conhecimento. A 

Figura 3 mostra a tela da fase 2 de uma das atividades, cujas  

moedas Conhecimento, em destaque, foram conquistadas 

na fase anterior.

Figura 3 – Representação de uma das telas da atividade 
gamificada. No destaque, as moedas Conhecimento conquistadas 

na fase anterior. Fonte: Elaboração dos autores.



142

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO

SUMÁRIO

Lee e Hammer (2011) afirmam que a gamificação 

pode motivar os estudantes a participarem em sala de aula, 

dar aos professores melhores ferramentas para orientá-los 

e recompensá-los, mostrando os caminhos para que a 

educação seja uma experiência alegre. Além disso, a inde-

finição de fronteiras entre aprendizagem informal e formal 

pode inspirar os estudantes a aprender em todos os seus 

domínios, ao longo da vida, e de maneiras profundas. 

Desse modo, a gamificação tem um grande 

potencial para ajudar a resolver problemas, pois a natureza 

cooperativa dos jogos possibilita focar a atenção de vários 

indivíduos para a resolução de um desafio, bem como 

encoraja muitos a darem o melhor de si para alcançar a 

vitória dentro desses contextos.

Com base nestas ideias, à medida que os estudantes 

avançam, eles desenvolvem três papéis: Visitante no nível 1; 

Explorador no nível 2 e Empreendedor no nível 3. Os papéis 

expressos como credenciais habilitam os estudantes para 

as atividades finais de Poligonópolis. Elas foram elaboradas 

para favorecer a colaboração, visando a criação da cidade. 

Conforme o planejamento pedagógico para os processos 

metacognitivos mais complexos, os estudantes já tiveram a 

oportunidade de consolidar conhecimentos que favoreçam 

o desenvolvimento de suas potencialidades na comunidade 
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virtual. É importante salientar que outras habilidades e 

atitudes, entre elas, negociação, relacionamento interpessoal, 

respeito, compromisso e comunicação serão oportunidades 

de aprendizado nesta etapa. 

GAMIFICAÇÃO E ACESSIBILIDADE

A partir da definição de gamificação como a apli-

cação de elementos de jogos fora do contexto de jogos, 

utilizada no estudo de Fardo (2013), o autor infere que tais 

elementos, citados anteriormente, são movidos para serem 

aplicados em atividades diversas e de diferentes áreas, 

entre elas a Educação.

Na área da Informática, os autores Zichermann e 

Cunningham (2011) definem que a linguagem e metodologia 

dos jogos, assim como suas mecânicas, visam resolver 

problemas e envolver o usuário, mas os autores não citam 

se haveria e como seria esse envolvimento para o usuário 

com algum tipo de deficiência.

A acessibilidade permite que os usuários com algum 

tipo de deficiência possam utilizar um produto, serviço ou 

meio físico apropriadamente. Anjos et al. (2014) explicitam 
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que a acessibilidade está ligada a processos de ergonomia 

e usabilidade; os autores explicam que esta última busca 

melhorar a utilização das interfaces pelos usuários, mas 

a acessibilidade vai além e tem como objetivo atender às 

necessidades de um público abrangente.

A Iniciativa Acessibilidade Web (WAI), da W3C (2005), 

dá o significado para o termo acessibilidade web, explicando 

que pessoas com deficiências (incluindo os idosos devido à 

redução de suas capacidades pelo envelhecimento) podem 

perceber, entender, navegar e interagir com a web, e que elas 

podem também contribuir com a web. A WAI disponibiliza 

diretrizes, como as Recomendações de Acessibilidade 

de Conteúdo Web (WCAG) 2.0 (W3C, 2014) baseadas em 

quatro princípios: perceptível, operável, compreensível e 

robusto. As diretrizes correspondentes a esses princípios 

estão organizadas no Quadro 4, a seguir.
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Princípios Diretrizes

Perceptível

•	 Fornecer alternativas em texto para todo o 
conteúdo não textual de modo que o mesmo 
possa ser apresentado de outras formas, de 
acordo com as necessidades dos usuários, como 
por exemplo: caracteres ampliados, Braille, fala, 
símbolos ou uma linguagem mais simples.

•	 Fornecer alternativas para multimídia dinâmica.
•	 Criar conteúdo que possa ser apresentado de 

diferentes formas (eg., um esquema de páginas 
mais simples) sem perder informação ou 
estrutura.

•	 Facilitar aos usuários a audição e a visão do 
conteúdo que há no primeiro plano separado no 
plano de fundo.

Operável

•	 Fazer com que toda a funcionalidade fique 
disponível a partir do teclado.

•	 Proporcionar aos usuários tempo suficiente para 
lerem e utilizarem o conteúdo.

•	 Não criar conteúdo de uma forma que cause 
convulsões (uso de mais de três flashes por 
segundo).

•	 Fornecer formas de ajudar os usuários a navegar, 
localizar conteúdos e determinar o local onde 
estão.

Compreensível

•	 Tornar o conteúdo textual legível e compreensível.
•	 Fazer com que as páginas da web apareçam e 

funcionem de forma previsível.
•	 Ajudar os usuários a evitar e a corrigir os erros.

Robusto
•	 Maximizar a compatibilidade dos componentes 

de programação para uso atual e futuro, incluindo 
as tecnologias de apoio.

Quadro 4 – Organização dos Princípios e Diretrizes das WCAG 
2.0. Fonte: W3C (2014). Adaptação dos autores.
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Segundo a WAI, o cumprimento dessas diretrizes faz 

com que um conteúdo em ambiente hipermídia (especifica-

mente na web), torne-se acessível para um número maior de 

pessoas com algum tipo de deficiência, seja surdez e baixa 

audição, cegueira e baixa visão, incluindo fotossensibilidade 

e limitações cognitivas, assim como possíveis combinações 

entre elas.

Alguns autores atentam-se à aplicação de dire-

trizes que promovem a acessibilidade em jogos. Barlet e 

Spohn (2012) desenvolveram um guia prático que trata 

desse assunto, utilizando checklists e diretrizes. Os autores 

explicam sobre o termo “includification”, uma estratégia de 

design que objetiva integrar práticas de acessibilidade em 

design de jogos. O uso de diretrizes de acessibilidade aliado 

a elementos de jogos, além de possível é também recomen-

dado para que atenda ao maior número de pessoas com ou 

sem deficiência (BARLET & SPOHN, 2012).

A ACESSIBILIDADE DO PROTÓTIPO DE 
POLIGONÓPOLIS

No protótipo de Poligonópolis optou-se por seguir 

as Diretrizes para criação de objetos de aprendizagem 
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acessíveis de Macedo (2010). A decisão de utilizar estas 

diretrizes deve-se aos seguintes fatores: (1) elas foram 

elaboradas a partir da convergência de três documentos 

- Princípios de Design Universal (para conteúdo web) + 

Recomendações de Acessibilidade para a criação de 

conteúdo online (W3C-WCAG 2.0 e W3C-WCAG 1.0) + 

Guia de desenvolvimento para aplicações de aprendizagem 

acessíveis (IMS-ACC Guide); (2) os artefatos a serem 

desenvolvidos são objetos de aprendizagem; e, por fim, 

(3) a vantagem de condensar as informações relevantes 

e necessárias a serem utilizadas. As diretrizes orientam 

a disponibilizar opções alternativas para tornar as mídias 

(imagens estáticas, imagens em movimento, tabelas, textos, 

áudio e gráficos) que compõem os objetos de aprendizagem 

acessíveis a estudantes com deficiência. Na medida em que 

os elementos eram descritos foram incluídas orientações 

para o desenvolvimento das atividades gamificadas de 

acordo com as recomendações.  Vale ressaltar que no 

desenvolvimento da versão final, na avaliação de atendimento 

aos requisitos, os testes de verificação da acessibilidade 

serão incluídos. 

	 A apresentação interativa do protótipo de 

Poligonópolis foi elaborada utilizando os recursos de aces-

sibilidade do programa gerenciador de slides Microsoft 
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PowerPoint versão 2010. Basicamente foram utilizados os 

comandos Verificar Acessibilidade, inserção de informa-

ções na caixa de diálogo Text Alt e organização do painel de 

Seleção e Visibilidade para ordenar a disponibilização dos 

elementos na tela. Estes dois últimos comandos facilitam 

o reconhecimento da informação pelos programas leitores 

de tela, uma das restrições tecnológicas apontadas como 

barreiras para o acesso de estudantes cegos. A Figura 4 

mostra um exemplo do processo de organização da ordem 

de um dos elementos na tela.

Figura 4 – No exemplo, as setas indicam a alteração da ordem da 
Área de título para a correta identificação dos programas leitores 

de tela. Fonte: Elaboração dos autores.

Na apresentação interativa foram adicionados 

comandos na parte superior da tela para disponibilizar texto 
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alternativo e vídeo Libras com som e legendas a fim de 

contemplar estudantes com deficiência auditiva e visual. A 

Figura 5 ilustra a tela Ajuda com as indicações.

Figura 5 – Tela de Ajuda com a indicação dos botões de 
Acessibilidade na parte superior para Texto Alternativo e Botão 

Vídeo Libras. Na área, um exemplo do vídeo Libras. Fonte: 
Elaboração dos autores.

O botão Texto Alternativo direciona para um slide que 

disponibiliza as opções de arquivos para impressão em 

relevo e para reprodução em áudio do conteúdo da apre-

sentação. Desta forma, o estudante com deficiência pode 

escolher o que mais lhe convier. A decisão de oferecer várias 

opções vem do acompanhamento de comunidades de PCDs 

em fóruns pela web. Segundo elas, alguns preferem usar o 

áudio, enquanto outros possuem a facilidade da impressão 

e preferem a leitura do Braille. O arquivo em Braille foi gerado 
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no editor de textos Word, utilizando a fonte SimBraille, do 

sistema operacional Windows 10.

Para elaborar o vídeo Libras do protótipo foram utili-

zados os seguintes programas: ProDeaf Web Tradutor3 

usado na versão do texto da apresentação para a Língua 

Brasileira de Sinais e o Camtasia Studio4, versão free trial, 

para gravação do ProDeaf, edição, cortes e a inclusão da 

locução no vídeo. Neste programa também foi feita a edição 

para a finalização do vídeo e exportação no formato MP4. 

Com relação ao ProDeaf, uma das vantagens é a de dispo-

nibilizar as legendas; desta maneira, pode-se atender os 

estudantes que preferem seguir a forma escrita em vez da 

linguagem de sinais. No entanto, será necessário analisar a 

viabilidade de sua utilização na versão final por questões de 

cessão de direito de uso e custos.

As atividades gamificadas também passaram por 

ajustes a fim de proporcionar acessibilidade. As mudanças 

tiveram um foco maior para os estudantes com deficiência 

visual. Foram disponibilizadas versões Braille para impressão 

em relevo. Assim como para os aplicativos web foram reco-

mendadas alternativas táteis.  A Figura 6 mostra a versão tátil 

dos jogos.

3. Disponível no site http://prodeaf.net

4. Editor de vídeos da empresa TechSmith, informações em http://www.techsmith.com/
camtasia.html

http://prodeaf.net
http://www.techsmith.com/camtasia.html
http://www.techsmith.com/camtasia.html
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Figura 6 – Exemplos de alternativas táteis para as atividades gami-
ficadas. Foto: Léo Schimmelpfeng.

No caso do Geoboard5, foi sugerido o uso de um 

Geoplano físico, e para o Pattern Shapes by the Math, a 

sugestão foi a de usar o Tangram. As alternativas táteis a 

exemplo do Tangram e do Geoplano são comumente utili-

zadas nas aulas presenciais pelos professores e citadas 

como eficazes para o aprendizado nos depoimentos do 

público cego e também dos docentes.

5. Os aplicativos Geoboard e Pattern Shapes of Math são produtos da empresa The 
Math Learning Center (http://mathlearningcenter.org).

http://mathlearningcenter.org
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AVALIAÇÃO DO PROTÓTIPO DO RECURSO 
EDUCACIONAL

Uma primeira apreciação do protótipo foi feita por 

uma equipe de doze participantes do curso Acessibilidade 

e Gamificação, além de professores Doutores convidados 

da Universidade Federal do Paraná. Na ocasião, foram apre-

sentados todos os trabalhos elaborados que inspiraram 

algumas melhorias a serem realizadas, as quais se somaram 

às sugestões dos colegas. 

Os aperfeiçoamentos a serem realizados na próxima 

versão são os seguintes: (1) incluir opções para que o 

estudante escolha qual unidade temática estudar, retirando 

a linearidade da versão 1; (2) deixar, de forma explícita, 

outras opções de acessibilidade como ampliação, redução 

e alto-contraste; (3) alterar o desenho do verso das cartas 

da atividade gamificada para algo que lembre cartas de 

baralho; (4) inserir badges para identificar a conquista dos 

níveis que representam os papéis na atividade gamificada, 

isto é, que fique fácil identificar a passagem de visitante 

para explorador e para empreendedor de Poligonópolis; (5) 

usar mais cores nos exemplos da apresentação interativa; 

(6) incluir destaques em alguns exemplos da apresentação 

interativa para facilitar a percepção do estudante e, por fim, 



153

GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO

SUMÁRIO

(7) incluir indicações de como construir um Geoplano. As 

contribuições foram acatadas e serão implementadas na 

próxima versão.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O estudo de conteúdos ligados à Matemática exige a 

necessidade de abstração e  relação de contextos naturais 

com conceitos sistematizados. Entretanto, o potencial de 

contextualização da Matemática é relegado a um segundo 

plano quando a mesma é ensinada de forma mecanizada e 

memorizada. Nestes parâmetros, a gamificação surge como 

alternativa para abordar esse tema de modo mais dinâmico 

e interativo na medida em que “possibilita a construção de 

relações quantitativas ou lógicas, que se caracterizam pela 

aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como 

e o porquê dos erros e acertos” (GRANDO, 2000, p. 16).  

Este trabalho buscou inovar com a proposta de um 

recurso educacional gamificado e acessível para o ensino da 

Geometria, formado por objetos de aprendizagem compostos 

de apresentação interativa e atividades gamificadas. O 

Quadro 5 apresenta a síntese das informações referentes à 

gamificação e à acessibilidade de Poligonópolis.
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Identificação Poligonópolis

Descrição

Recurso educacional gamificado e acessível composto de objetos 
de aprendizagem no formato Apresentação interativa e atividades 
gamificadas. Foi projetado para trabalhar a unidade temática 
Polígonos no campo da Geometria para o Ensino Fundamental.

Objetivo final
Construir a cidade de Poligonópolis (cenários, edifícios, lugares, 
habitantes e outros elementos).

Regra
Todo e qualquer elemento da cidade deve ser composto por 
polígonos.

Mecânica

Recompensa
Moeda conhecimento. A cada acerto uma moeda é 
conquistada. As moedas são acumuladas ao longo 
das fases.

Níveis, fases 
e papéis

Nível 1, 2 fases, papel de Visitante; 
Nível 2, 3 fases, papel de Explorador; 
Nível 3, 3 fases, papel de Empreendedor.

Acessibilidade 
no protótipo

Apresentação 
interativa

•	 Text Alt - inserção das informações na 
propriedade das imagens e vídeo;

•	 Painel Seleção e Visibilidade: organização da 
sequência dos elementos;

•	 Vídeo Libras com som e legenda gerado pelos 
programas ProDeaf e Camtasia;

•	 Botão Texto alternativo: direciona para o 
slide que contém os links para as versões de 
impressão tátil em Braille e de leitura de tela do 
texto.

Atividades 
gamificadas

Alternativas táteis:
•	 Versão com texto Braille para as cartas e caça 

ao polígono para impressão em relevo;
•	 Sugestão de Geoplano físico para substituir o 

aplicativo Geoboard;
•	 Sugestão de Tangram físico para substituir o 

aplicativo Pattern Shapes by the Math.

Quadro 5 – Síntese da elaboração do recurso educacional Poligonópolis. 
Fonte: Elaboração dos autores.
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O diferencial da proposta do Poligonópolis está no 

projeto de design instrucional inclusivo, que cuidou dos 

aspectos pedagógicos e tecnológicos, visando a aprendi-

zagem dos estudantes de forma colaborativa. Desse modo, 

a utilização da gamificação no ensino de Matemática é 

importante tanto para ressignificar o conteúdo curricular 

escolar, quanto para afirmar o papel social da escola.
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Resumo:

O processo de gamificação de Objetos de Aprendizagem 
(OA) tem sido objeto de estudo em áreas como educação, 
design e informática. Porém, as propostas para que OAs 
gamificados contem com recursos de acessibilidade para 
que pessoas com deficiência visual ou auditiva possam 
também ter acesso à esses importantes recursos, ainda são 
escassos. O presente trabalho apresenta a proposta de um 
OA gamificado, abordando as cevianas e pontos notáveis 
do triângulo. As estratégias de abordagem estão centradas 
no processo de gamificação, possibilitando a imersão 
dos alunos nos conteúdos apresentados.  A inserção de 
recursos de acessibilidade - como Audiodescrição, Libras, 
legendas e Braille – baseia-se nas diretrizes para objetos de 
aprendizagem acessíveis e nas definições de acessibilidade 
e inclusão, possibilitando que os OAs sejam acessíveis a 
pessoas com deficiência visual e auditiva.

Palavras-chave:

Acessibilidade, Gamificação, Objeto de Aprendizagem, defi-
ciência visual, deficiência auditiva.
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INTRODUÇÃO

A era digital inaugura um processo de transformação 

e adequação das estruturas da comunicação. Processos de 

ensino, aprendizado e conhecimento passam a ser cada vez 

mais associados ao desenvolvimento tecnológico e à possi-

bilidade do aluno de realizar construções propiciadas pelo 

acesso a conteúdos e atividades nos momentos em que lhe 

for mais conveniente. Também é possível buscar comple-

mentos e referências por meio de suportes inseridos nos 

meios digitais. Barbosa Filho e Castro (2008), destacam que 

essa nova ordem tecnológica vai além dos campos técnicos 

e implica também em mudanças culturais e sociais entre os 

diferentes atores desses processos. 

Com essas modificações, o método de ensino tradi-

cional já está defasado há algumas décadas. Santin (1992), 

aponta que os processos de ensino-aprendizagem não 

estão preocupados em explorar as capacidades criativas 

dos alunos, não explorando sua multiplicidade ou respei-

tando sua diversidade. Assim, a incorporação das TICs à 

educação em diferentes níveis deve ser levada como uma 

das bases de uma nova perspectiva para os processos 

educativos, já que essas tecnologias foram incorporadas 
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às relações sociais e devem ser aplicadas nas relações de 

ensino-aprendizagem.

Segundo Fardo (2013, p.7), nessa nova educação a 

gamificação apresenta ferramentas valiosas para criar expe-

riências significativas, que podem impactar de forma positiva 

a experiência educacional, potencializando a participação 

e a motivação dos indivíduos inseridos nesses ambientes. 

Porém, para que esse processo de gamificação esteja asso-

ciado às necessidades de inclusão e acessibilidade base-

ados nos preceitos de projetos desenvolvidos a partir do 

Design Universal, esse projeto apresenta a formulação de 

um protótipo de OA gamificado para disciplinas de matemá-

tica. Chamado de “Pontos Notáveis do Triângulo”, o OA foi 

desenvolvido sob os preceitos da gamificação e das dire-

trizes para a construção de OAs acessíveis (MACEDO, 2010), 

com a disponibilização de recursos de acessibilidade para 

as aulas, desafios, fóruns, atividades e materiais didáticos. 

O presente artigo está dividido em cinco seções, 

iniciando com uma descrição introdutória dos conceitos 

explorados, a descrição do desenvolvimento do protótipo e, 

por fim, as considerações finais.
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OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem (neste trabalho também 

abreviados de OAs) são uma evolução de uma tecnologia 

baseada na sociedade do conhecimento, que gerou neces-

sidades de sistemas mais flexíveis e adaptativos. A sua 

criação tem base em elementos da ciência da computação, 

tecnologia da informação, sistemas tutoriais e psicologia 

educacional (MACEDO, 2010).

Eles surgiram com o objetivo de localizar conteúdos 

educacionais na internet, de forma que possam ser reuti-

lizados em diferentes disciplinas, cursos e plataformas. 

A intenção era que possibilitasse a redução de custos 

de produção de materiais educacionais e difundissem o 

conhecimento de forma sistemática (SANTOS; FLORES; 

TAROUCO, 2007).

A IEEE LTSC Learning Object Metadata (LOM) define 

objetos de aprendizagem como qualquer entidade digital, ou 

não digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada 

durante o aprendizado suportado pela tecnologia (IEEE 

LTSC, 2010). Dessa forma, os objetos de aprendizagem 

podem ser definidos como qualquer recurso digital que 

pode ser reutilizado para dar suporte ao ensino, os quais são 
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distribuídos pela rede. Esses objetos podem ser pequenos 

componentes reutilizáveis – vídeo, demonstrações, tutoriais, 

procedimentos, histórias e simulações – que servem para 

desenvolver o conhecimento.

Os objetos de aprendizagem podem ser definidos 

como objetos de comunicação utilizados para propósitos 

instrucionais, indo desde mapas e gráficos até demonstra-

ções em vídeo e simulações interativas (CHUDGAR, 2014). 

O termo objeto de aprendizagem pode ser qualquer infor-

mação educacional independente de mídia desde que sirva 

para propósitos instrucionais (MUSSOI; FLORES; BEHAR, 

2010).

Cada objeto de aprendizagem pode ser um módulo 

com um conteúdo autoexplicativo e de sentido completo. 

Esses módulos podem ser combinados e direcionados a 

outros módulos para formar um curso mais abrangente. Os 

módulos podem ser recombinados de várias formas, desde 

que mantenham o mesmo contexto (WILEY, 2000). Há um 

consenso apenas de que ele deva ter um propósito educa-

cional definido, um elemento que estimule a reflexão e de 

que sua aplicação não se restrinja a um único contexto 

(MUSSOI; FLORES; BEHAR, 2010).
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Dessa forma, as características principais dos objetos 

de aprendizagem são a flexibilidade, a customização, a inte-

roperabilidade, as facilidades de busca, a atualização e o 

gerenciamento (LONGMIRE, 2000).

De modo geral, o objeto de aprendizagem apresenta 

mais de um meio de transmitir um conteúdo. Esse meio pode 

ser também chamado de mídia, e pode ser apresentado de 

forma verbal, usando textos impressos ou gravações, pode 

estar sob forma de pictogramas, representações gráficas, 

ilustrações, fotografias, gráficos, tabelas ou até mesmo 

formas dinâmicas, tais como, animações e vídeos (ULUYOL; 

AGCA, 2012).

Objetos de Aprendizagem com acessibilidade

Os conteúdos digitais criados em diferentes formatos, 

utilizam múltiplas ferramentas de autoria. Segundo Macedo 

(2010), os objetos de aprendizagem incluem mídias 

variadas como textos, áudio, vídeos, imagens animadas, 

imagens estáticas, etc. Para promover a acessibilidade de 

pessoas com deficiência, Macedo (2010) direcionou seus 

estudos realizando o levantamento das diretrizes de aces-

sibilidade web, do design universal e suas possibilidades 
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para promover a inclusão em OAs acessíveis. Baseando-se 

nessas diretrizes esse trabalho buscou promover a acessibi-

lidade para pessoas com deficiência visual e pessoas com 

deficiência auditiva, utilizando alguns dos recursos apresen-

tados nas diretrizes de Macedo (2010) e que permitem a 

inclusão e acessibilidade em OAs.

As diretrizes criadas apresentam recomendações para 

tornar elementos de mídia acessíveis por meio da disponibili-

zação de mídias alternativas1, como a organização de conte-

údos alternativos como opções de mídia de acesso. Para 

Macedo (2010, p. 169), o W3C recomenda principalmente 

que se forneça texto equivalente associado a todo conteúdo 

não textual; imagens devem ter atributo ALT2, áudio e vídeos 

devem apresentar transcrição, e animações devem ser 

descritas em texto.

1. Para Macedo (2010), os conteúdos equivalente e alternativo. Um conteúdo é defi-
nido como equivalente quando ele é idêntico a outro, porém fornecido em uma modali-
dade diferente, por exemplo, um texto disponível em áudio e o mesmo texto associado 
a um arquivo para impressão em Braille. Já um conteúdo alternativo, é uma ampliação 
do conteúdo equivalente e é fornecido de forma diferente, porém com o mesmo obje-
tivo final de aprendizagem. Na visão do W3C, o texto equivalente responde as mesmas 
funções e cobre a mesma informação que o conteúdo não textual.

2. Segundo as diretrizes da W3C, todas as informações de uma página acessível - ou, 
um OA (Macedo, 2010) - devem trazer atributos alternativos. Assim, se for utilizada 
alguma outra mídia (como imagens, animações, gráficos, botões, sons, etc), as infor-
mações que elas contêm devem ser repetidas numa descrição textual. Essa descrição 
deve ser “equivalente”, isto é, deve transmitir as mesmas informações que os elementos 
disponibilizados. Essa tarefa deve ser feita a partir do recurso ALT, que disponibiliza 
uma versão de texto alternativo, programado para promover acessibilidade.
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O modelo de organização da interface também deve 

seguir as diretrizes de acessibilidade na organização da 

arquitetura de informação possibilitando que leitores de tela, 

e softwares de linguagem de sinais possam ser adequados 

à interface, suas imagens e mídias.

GAMIFICAÇÃO

O termo gamificação foi utilizado pela primeira vez por 

volta do inicio dos anos 2000, mas não foi notado como algo 

que merecesse a atenção da indústria. A partir da metade 

do ano de 2010, começou a ser observada sua utilização em 

uma série de conferências e eventos de grande público no 

mundo (GROH, 2012).

Inicialmente o termo foi utilizado para definir o fenô-

meno ocasionado pela capacidade de aumento na retenção 

das informações, no momento em que os usuários de jogos 

digitais estavam jogando. A partir disso, é possível definir 

o termo gamificação como o uso dos elementos e mecâ-

nicas de jogos, em um contexto fora de uma situação de 

jogo (GROH, 2012) (DOMÍNGUEZ et al., 2013) (DETERDING 

et al., 2013).
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Como elementos de jogos entende-se a classe 

conceitual dos personagens, das narrativas, do objetivo e 

das metas, das forças contrárias aos objetivos e metas e da 

recompensa ao atingir os objetivos e metas. Além da classe 

de elementos físicos, tais como, o da interface de interação 

e dos controles e comandos. Como mecânica, entende-se 

as regras que unificam todo o processo de interação entre o 

usuário e o jogo em si.

De acordo com Schmitz, Klemke, Specht (2012), 

é possível resumir os elementos dos jogos digitais acima 

citados, em três apenas: o personagem, a competição e as 

regras do jogo. Analogamente, esses elementos podem ser 

utilizados como os elementos necessários para a gamifi-

cação de contextos de ensino.

Os elementos citados, personagem, competição e 

regras do jogo, por definição podem ter efeito direto sobre 

o momento do aprendizado. Por exemplo, o personagem 

do jogo permite que os estudantes se identifiquem com o 

mesmo, enquanto que a competição permite que os estu-

dantes detenham o foco e a atenção, enquanto que as regras 

do jogo fazem com que o aluno se envolva no contexto do 

jogo ou no contexto de gamificação (SCHMITZ; KLEMKE; 

SPECHT, 2012).
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De certa forma, a ideia de gamificação de contextos, 

conforme descrito acima, historicamente já foi explorada em 

muitos treinamentos de negócios dentro do ambiente web, 

atualmente alguns autores sugerem que o termo poderia ser 

utilizado em um ambiente de aprendizagem como uma ferra-

menta que amplie a motivação e o compromisso dos alunos 

(DOMÍNGUEZ et. al., 2013).

O termo gamificação, ainda pode ser entendido como 

o desenvolvimento de uma estratégia de aprendizado com 

a utilização de um jogo digital em um contexto de apren-

dizagem. Em geral, esse tipo de jogo, possui uma carac-

terística educacional, podendo ser definido como um jogo 

digital educacional de fato. Nesse caso, entende-se como 

jogo digital educacional toda forma de interação que se 

propõe como um jogo digital com o objetivo de estratégia 

pedagógica e educativa. Pertencente a um objeto de apren-

dizagem, da forma como tiver sido planejada sua partici-

pação, podendo ser como estratégia pedagógica de reforço, 

retorno, avaliação, conteúdo, dentre todas as outras a serem 

catalogadas ainda.

Muito embora exista uma resistência acadêmica 

em utilizar uma tecnologia que, normalmente, é associada 

ao lazer ou simplesmente as relações pessoais, tais como 

dispositivos móveis (smartphones, tablets), web, textos 
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narrados como podcasts (FONSECA et. al., 2013), os jogos 

educacionais, enquanto estratégias de gamificação e apren-

dizagem, podem ser uma ferramenta útil em vários aspectos 

pedagógicos por serem socialmente aceitos, independente-

mente da classe social, do gênero e da idade do aluno, além 

de poder ser tão eficazes quanto a leitura de textos (FURIÓ 

et. al., 2013).

O fato é que os jogos digitais educacionais, e portanto 

o contexto de gamificação, podem contribuir basicamente 

em duas áreas realmente importantes do aprendizado: a 

motivação e a cognição (SCHMITZ et. al., 2012). Campigotto, 

Mcewen, Demmans (2013) ainda colocam que seu processo 

de utilização pode contribuir de forma única na geração de 

um foco de aprendizado e consequentemente de atenção 

do aluno. Dessa forma, é correto supor que, se o contexto 

de jogos digitais educacionais e a gamificação contribuem 

com a motivação do aprendizado, eles também podem ser 

usados como reforço e feedback de conhecimento adquirido 

em um ambiente de sala de aula ou mesmo em um ambiente 

de ensino a distância. Existem apontamentos em pesquisas 

que demonstram uma clara influência positiva dos jogos digi-

tais, quanto utilizados no processo de aprendizado, ligando 

o conceito de entretenimento ao aumento de aprendizado 

cognitivo (FURIÓ et. al., 2013).
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É bem verdade que a integração do contexto de 

jogos digitais e de gamificação na salas de aula dependem 

do entendimento dos professores em como alinhar esse 

contexto com o assunto, os métodos instrucionais, as 

necessidades dos alunos e os objetivos de aprendizado 

(EASTWOOD; SADLER, 2013). De certa forma, essa inte-

gração só é possível se o professor tiver total conhecimento 

dos elementos de sua aula, bem como o conhecimento do 

jogo proposto para atuar no contexto proposto.

Analogamente, um campo onde a gamificação 

oferece um grande impacto é o ensino à distância. Os bene-

fícios são observáveis em especial na pouca motivação dos 

estudantes frente a limitada capacidade de interação entre o 

professor e os alunos dessa forma de ensino (DOMÍNGUEZ 

et. al., 2013).

Existe uma forma proposta de classificar jogos digi-

tais educacionais, e o contexto de gamificação, de acordo 

com o seu perfil de interação que promovem a motivação e 

a cognição do aluno. Essa forma é dividida em os de perfil 

de ação colaborativa, os de perfil cooperativos, os de perfil 

de interação social, os de perfil de realidade aumentada, os 

de perfil pervasivos, os de perfil navegação física, os de perfil 

de informação perfeita, os de perfil de metas pré-definidas, 

os de perfil de informações externas que alimentam o jogo 
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digital, os de perfil de informações incompletas que devam 

ser achadas no jogo, os de perfil de pontuação e os de perfil 

de agente (SCHMITZ et. al., 2012).

Os padrões de jogos digitais educacionais, e o 

contexto da gamificação, que são mais eficientes em prover 

a motivação no aprendizado são os de perfil cooperativos, 

os de perfil de realidade aumentada, os de perfil pervasivo e 

os de navegação física (SCHMITZ et. al., 2012).

Os jogos de perfil cooperativos, são os jogos onde 

dois ou mais jogadores começam em uma mesma locali-

zação e ao mesmo tempo, ou devem atacar algum objetivo 

ao mesmo tempo. Os jogos de perfil de realidade aumen-

tada, são jogos que possuem a capacidade de transmitir 

dados da realidade física dos usuários para o sistema e, 

dessa forma, interagir o jogo digital com dados da realidade. 

Jogos de perfil pervasivo, são os jogos onde a seção do jogo 

coexiste com outras atividades relacionadas ao jogo. Jogos 

de perfil de navegação física, nada mais são do que jogos 

que fazem com que a posição física do usuário tenha algum 

grau de influência no deslocamento do mesmo na interface 

do sistema do jogo digital criado (SCHMITZ et. al., 2012).

De fato, se a gamificação for bem planejada, pode 

ajudar no enriquecimento de experiências educacionais, 
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como um caminho em que o aluno reconhece e responde 

através de uma experiência de uso diferenciada, muito 

próxima da experiência que ele tem no simples ato de jogar 

(DETERDING, 2012).

É comum atribuir à gamificação a tarefa de contri-

buir com a premissa motivacional. Dessa forma, o impacto 

emocional da gamificação deve ser cuidadosamente 

planejado para que o processo de ser recompensado pela 

conclusão de uma tarefa seja positiva, do contrário, existe a 

possibilidade da falha recorrente ser desmotivadora.

A falta de efetividade pode gerar frustração, pois o 

aluno poderá experimentar que seu esforço resultou em uma 

animação temporária, mas sem resultados concretos. Para 

evitar que a frustração evolua e ocasionalmente provoque a 

desistência, a sequencia de tarefas e eventos que compõem 

as regras da gamificação, devem ser cuidadosamente 

planejadas para se encaixarem nas habilidades requeridas 

para o nível em que o aluno esteja, além de incluir penali-

dades baixas no caso de falhas, para dessa forma promover 

a experimentação e a repetição de tarefas que promovam 

o aprendizado requerido. Se a dificuldade das tarefas que 

compõem as regras da gamificação for corretamente balan-

ceada, isso pode ocasionar nos alunos um bom nível de 
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motivação (DOMÍNGUEZ; NAVARRETE; MARCOS; SANZ; 

PAGÉS; HERRÁIZ, 2013).

O impacto emocional deve ser cuidadosamente 

planejado, pois analogamente ao processo de ser recom-

pensado pela conclusão positiva de uma tarefa, existe a 

possibilidade do contrário acontecer, isto é, os estudantes 

podem falhar na conclusão da tarefa. Essa falha é esperada, 

e isso pode ocasionar certa ansiedade. Inequivocamente, 

certo grau de ansiedade é aceitável, porém, é importante 

observar que essa ansiedade não pode se transformar em 

frustração (DOMÍNGUEZ; NAVARRETE; MARCOS; SANZ; 

PAGÉS; HERRÁIZ, 2013).

ACESSIBILIDADE E INCLUSÃO

As pessoas com qualquer tipo de deficiência sempre 

viveram à margem da sociedade por séculos. Segundo Silva 

(1987, p. 21), o histórico de preconceito sempre foi presente 

e muitas pessoas foram colocadas à margem da sociedade 

por apresentarem algum tipo de deficiência.

A busca da inclusão começa a ocorrer principalmente 

no período pós anos 1960, a partir da luta de organizações 

que atuam em defesa dos direitos da pessoa com deficiência. 
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Através de inúmeras diretrizes, regulamentações e norma-

tivas realizadas surgem ações que mobilizam o caminho da 

inclusão social. Na busca por direitos, surge um lema muito 

importante para a pessoa com deficiência: “nada sobre nós, 

sem nós”. Para Sassaki (2007), o lema comunica a ideia 

de que as políticas ou decisões em relação aos direitos da 

pessoa com deficiência devem sempre serem feitas com a 

plena e direta participação dos membros do grupo atingido 

por essa política. O autor ainda pontua que nas palavras 

da pessoa com deficiência, estaria o entendimento de que 

“por melhores que sejam as intenções das pessoas sem 

deficiência, dos órgãos públicos, das empresas, das institui-

ções sociais ou da sociedade em geral, não mais aceitamos 

receber resultados forjados à nossa revelia, mesmo que em 

nosso benefício.”

Paulo Freire (2011) também aponta que a inclusão é 

necessária, pois ela não pode ser vista como uma utopia, 

mas uma possibilidade diante dos olhos contra os precon-

ceitos e formas mascaradas de exclusão. Não é possível 

pensar em inclusão sem lutar contra os processos de 

exclusão inerentes à vida em sociedade.

Assim, promover a acessibilidade em OAs gamifi-

cados é também uma luta contra os processos de exclusão, 



175

PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADO EM 
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

SUMÁRIO

possibilitando que alunos com diferentes condições possam 

ter acesso aos conteúdos de ensino-aprendizagem.

DESCRIÇÃO DO OBJETO DE 
APRENDIZAGEM “PONTOS NOTÁVEIS”.

Conteúdo e objetivos pedagógicos

O objeto de aprendizagem desenvolvido teve como 

objetivo abordar conteúdos referentes aos pontos notá-

veis do triângulo, utilizando estratégias de gamificação, os 

preceitos do Design Universal e as diretrizes de acessibili-

dade de Macedo (2010), tornando o OA acessível também 

às pessoas com deficiência visual e pessoas com defici-

ência auditiva. 

Fazem parte dos temas abordados a definição de 

ceviana, altura, mediana, mediatriz e bissetriz, assim como 

os pontos notáveis definidos a partir destas: Ortocentro, 

Baricentro, Circuncentro e Incentro. Esses conteúdos são 

apresentados através de aulas explicativas e reforçados na 

resolução de atividades e em discussões no fórum.



176

PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADO EM 
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

SUMÁRIO

A seguir, são apresentados e discutidos em detalhes a 

estrutura do objeto de aprendizagem, sua principais seções e 

atividades, e suas estratégias de gamificação e acessibilidade.

Público Alvo

O público-alvo deste projeto são crianças de 10 a 

13 anos que estão utilizando conceitos de trigonometria e 

pontos notáveis do triângulo no ensino fundamental e médio. 

As crianças com deficiência visual ou auditiva também 

podem utilizar o objeto, pois ele segue os preceitos do Design 

Universal e as diretrizes de Macedo (2010), para disponibi-

lizar mídias alternativas que garantam a acessibilidade. 

Validação inicial do conceito da proposta

A proposta do protótipo do OA gamificado e aces-

sível foi realizada por uma equipe interdisciplinar composta 

por especialistas da área de matemática, comunicação e 

conteúdo, desenvolvedores da área de TI e designers. A 

partir do briefing inicial dos professores de matemática com 

o conteúdo pedagógico e ser abordado, foram definidas 

diretrizes dos objetivos de ensino-aprendizagem do OA; as 
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estratégicas de gamificação a serem aplicadas e as estraté-

gias de imersão aplicadas ao processo a partir de direciona-

mentos no processo de comunicação. 

Após essas definições, a proposta do protótipo 

inicial foi avaliada por especialistas da área de matemá-

tica; pedagogia; design instrucional e desenvolvedores de 

games educativos. Essa avaliação aconteceu mediante uma 

apresentação para avaliadores, de forma que a presente 

proposta foi minuciosamente debatida. Ao término dessa 

apresentação, os especialistas fizeram suas considerações 

e foi desenvolvido um documento escrito, onde as altera-

ções propostas pelas considerações foram realizadas.

Ao término dessa proposta escrita ter sido desen-

volvida, o presente projeto passou por mais uma rodada 

de avaliações e, nesse momento, foi novamente feito um 

feedback com a equipe de especialistas multidisciplinar.

O feedback desses especialistas foi fundamental para 

que alguns gaps de conteúdo e de estratégias de gamifi-

cação fossem melhor direcionados. Destacam-se os dire-

cionamentos para a adaptabilidade do OA de acordo com 

o perfil do usuário; delinear as diretrizes de navegabilidade 

por meio de um passo a passo de navegação e interação; 

organizar o OA com uma estrutura de navegação não linear 
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e diretrizes em passo a passo para a utilização dos materiais 

com recursos de acessibilidade.

Somente após esse ciclo de validação com os espe-

cialistas é que o protótipo inicial foi realizado. Etapas futuras 

da pesquisa devem submetê-lo a uma nova validação com 

especialistas e, posteriormente com o público-alvo.

Arquitetura da informação e fluxo de navegação

A figura 1 apresenta a arquitetura da informação e 

fluxo de navegação do objeto de aprendizagem. Como pode 

ser observado, a navegação inicia-se através do login do(a) 

aluno(a), atividade importante para possibilitar a interação 

identificada no fórum, assim como permitir a gravação do 

seu progresso, pontos e troféus conquistados.
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Figura 1 - Arquitetura da informação e fluxo de navegação do OA 
“Pontos Notáveis do Triângulo”.

Após o login, a tela inicial (figura 2) apresenta o menu 

principal de navegação, a partir do qual podem ser aces-

sadas as três seções principais do objeto: Aulas, Desafios 

e Fórum. Na parte de baixo da tela, também se encontra o 

mostrador de pontuações e troféus conquistados, a partir do 

qual é possível ir para a Sala de troféus.
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Figura 2 – Tela inicial do OA “Pontos Notáveis do Triângulo”.

A partir de cada uma das seções é possível acessar 

a outra a qualquer momento, o que possibilita uma nave-

gação não linear. Dessa forma, o(a) aluno(a) pode optar por 

assistir as aulas, fazer os exercícios e participar do fórum na 

ordem que lhe for mais conveniente. Entretanto, o sistema 

também sugere caminhos a serem seguidos. Ao final de 

cada aula, por exemplo, sugere-se que o(a) aluno(a) faça os 

desafios pertinentes àquele conteúdo. Da mesma forma, se 

ele(a) encontrar alguma dificuldade na resolução do desafio, 

o sistema sugere retornar à aula específica sobre aquele 

desafio ou acessar o fórum para pedir ajuda.
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No próximo item, são apresentadas em detalhes as 

características e funcionamento de cada seção do objeto de 

aprendizagem: Aulas, Desafios, Fórum e Sala de troféus.

Seções

Aulas

A figura 3 apresenta a tela principal da seção Aulas, 

que, como pode ser observado, é dividida em cinco partes: 

Introdução, Baricentro, Ortocentro, Circuncentro e Incentro.

Figura 3 – Tela principal da seção Aulas do OA “Pontos Notáveis 
do Triângulo”.
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O conteúdo de cada aula é apresentando por dois 

personagens, Pedro e Laura, que utilizam de uma linguagem 

informal para passar as explicações de cada conteúdo. Na 

figura 4, é possível observar algumas telas que demonstram 

a dinâmica das aulas. Na tela “A”, retirada da aula 1, temos 

um exemplo dos personagens apresentando uma visão 

geral do conteúdo do objeto de aprendizagem, enquanto 

na tela “B” apresenta a definição de mediana. Já na tela 

“C”, retirada da aula 2, temos a explicação de como definir 

o baricentro de um triângulo. Por fim, a tela “D” apresenta 

o final da aula, onde o(a) aluno(a) ganha 100 pontos pela 

conclusão e é instruído a assistir mais aulas ou iniciar os 

desafios. Quanto aos recursos de acessibilidade, a pessoa 

com deficiência auditiva pode optar por colocar janela de 

Libras no OA (a qual deve estar disponível em todas as telas 

do OA) e a pessoa com deficiência visual, pode escolher os 

recursos de alto contraste e/ou audiodescrição (que também 

deverão estar disponíveis em todas as telas do OA). Também 

será possível imprimir as figuras com pontos para montá-las 

em alto-relevo.
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Figura 4 – Tela principal da seção Aulas do OA “Pontos Notáveis do Triângulo”.
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Desafios

As atividades práticas de aplicação e avaliação do 

aprendizado se dão através dos desafios propostos. Como 

pode ser observado na figura 5, o objeto de aprendizagem 

oferece doze desafios, três para cada ponto notável, e divi-

didos em níveis fácil, médio e difícil.

Figura 5 – Tela principal da seção Desafios do OA “Pontos 
Notáveis”.

	 Conforme apresentado na figura 6, os desafios de 

nível fácil (Tela A) envolvem o reconhecimento correto do 

ponto notável, sem ainda precisar construí-lo. Já no nível 

médio, o ponto notável deve ser definido pelo(a) aluno(a), 
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mas para isso ele conta com alguma ajuda inicial, no caso 

do exemplo apresentado na tela B da figura 6, o triângulo 

já está com os pontos médios dos segmentos definidos, 

basta apenas terminar de traçar as medianas. Por fim, no 

nível difícil (Tela C), o ponto notável deve ser definido em 

construção realizada inteiramente pelo(a) aluno(a).

Figura 6 – Tela principal da seção Desafios do OA “Pontos 
Notáveis”.

Nos desafios de nível fácil, a interação com a atividade 

é relativamente simples, basta escolher e clicar na resposta 

desejada. Já nos desafios de nível médio e difícil, deve-se 

efetuar a construção geométrica do ponto notável. Para 

isso, o objeto de aprendizagem conta com ferramentas que 

auxiliam nessa tarefa. Na figura 7 é apresentado um recorte 

da caixa de ferramentas disponíveis durante os desafios, 

nela pode ser encontradas quatro ferramentas: (a) Dividir 

segmento, que permiti dividir o segmento em duas partes 
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iguais, definindo assim o seu ponto médio e permitindo a 

construção de medianas e mediatrizes; (b) Dividir ângulo, 

que permite a construção de bissetrizes; (c) Definir 90º, que 

possibilita a definição de alturas e mediatrizes; e (d) Traçar 

reta, que possibilita traçar as cevianas a partir dos pontos 

definidos pelas ferramentas anteriores.

Figura 7 – Ferramentas para a construção dos pontos notáveis 
durante a realização dos desafios.

Na figura 8 é apresentado um exemplo de desenvol-

vimento do desafio 3, nível difícil do baricentro, utilizando 

essas ferramentas. Na tela A, demonstra-se a utilização da 

ferramenta “dividir segmento”, através da qual é possível 

definir os pontos médios dos segmentos AB, BC e AC. Em 

seguida tela B, deve-se utilizar a ferramenta “traçar reta” para 

ligar os pontos médios aos vértices opostos, construindo 
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assim as medianas do triângulo. Ao fazer isso, o baricentro 

está definido (tela C) e o(a) aluno(a) recebe 100 pontos por 

ter concluído o desafio.

Figura 8 – Exemplo de passo a passo para a definição do 
baricentro durante a realização do desafio 3.

Além dos pontos, a conclusão de cada desafio 

também confere um troféu, como exibido na tela A da figura 

9. Caso o(a) aluno(a) encontre dificuldades durante a reso-

lução do desafio, utilizando ferramentas inapropriadas ou 

demorando muito, o sistema interfere e oferece ajuda (tela 

B), sugerindo o retorno a aula específica sobre esse tema ou 

uma visita ao fórum.
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Figura 9 – Aviso de recebimento de um troféu (tela A) e aviso de 
ajuda durante dificuldades na realização do desafio (tela B).

Fórum

O fórum é o espaço de interação e colaboração entre 

os usuários do objeto de aprendizagem. Nele é possível 

pedir auxílio para conceitos não compreendidos ou dificul-

dades durante a realização dos desafios, assim como auxi-

liar os demais colegas. Como apresentado na figura 10, 

abaixo do nome do participante do fórum são exibidos os 

troféus conquistados por ele(a), valorizando assim as suas 

conquistas.
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Figura 10 – Tela com comentários postados no fórum.

Sala de troféus

Na página Sala de troféus (figura 11) o(a) aluno(a) tem 

acesso a todos os troféus conquistados até o momento. Lá é 

possível imprimi-los em relevo (estratégia de acessibilidade 

para cegos que será explicada posteriormente) ou comparti-

lhá-los através de e-mail ou redes sociais.
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Figura 11 – Sala de troféus do objeto de aprendizagem “Pontos 
Notáveis”.

Os troféus, assim como a pontuação, fazem parte das 

estratégias de gamificação do objeto de aprendizagem, e 

serão debatidas a seguir.

 
Estratégias de gamificação

A principal estratégia de gamificação do objeto de 

aprendizagem desenvolvido se dá através da apropriação 

do sistema de recompensa de jogos convencionais, onde 
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o jogador ganha pontos a cada tarefa bem resolvida, assim 

como prêmios maiores ao final de etapas específicas.

As recompensas na forma de pontuação são confe-

ridas após a conclusão de cada aula ou desafio, e também 

após cada postagem feita no fórum em resposta à dúvida de 

um colega. O sistema de pontuação segue o especificado 

na tabela 1:

Tabela 1 – Sistema de pontuação do objeto de aprendizagem “Pontos 
Notáveis do Triângulo”.

Atividade Pontos ganhos

Concluir uma aula 100 pontos

Concluir um desafio 100 pontos

Postar uma resposta à um 
colega no fórum

50 pontos

Após a conclusão de cada nível (Fácil, Médio e Difícil), 

o(a) aluno(a) também ganha um troféu representando a sua 

conquista. O desenho de cada troféu tem como referência o 

ponto notável que ele representa, tendo assim também um 

caráter de reforço pedagógico. Já o rótulo de cada troféu 

tem seu nome alterado conforme aumenta a dificuldade do 

desafio, iniciando em Aprendiz (nível fácil), passando Barão/

Baroneza (nível médio), até chegar em Rei/Rainha (nível 

difícil). Uma imagem com todos os troféus é apresentada 

na figura 12
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Para Hamari (2015), esse tipo de estratégia é deno-

minada no universo dos jogos convencionais como badges, 

e consiste em um elemento que integra ao mesmo tempo 

recompensa (por ter ganho um troféu), as condições que 

levam a sua conquista (concluir os níveis fácil, médio e 

difícil do objeto de aprendizagem) e um símbolo textual e 

visual que lhe confere significado (a medalha com desenhos 

dos pontos notáveis e os rótulo aprendiz, barão/baroneza 

ou rei/rainha). Para o autor, utilizar badges equivale a um 

processo de definir, buscar e alcançar metas e objetivos, o 

que aumenta a performance de três formas: aumentando o 

nível de expectativas quanto ao resultado do processo, o 

que leva o participante a aumentar sua performance; defi-

nindo metas claras, o que facilita a auto-avaliação durante o 

processo; e aumentando a satisfação decorrente do cumpri-

mento da meta. Corroborando com isso, Domínguez et al 

(2013), em experimento realizado com estudantes através de 

um ambiente virtual de aprendizagem, constatou a melhora 

nos resultados de atividades práticas através da adoção de 

estratégias de gamificação com uso de badges.

Com a adoção desse sistema de recompensas, o 

que se pretende é utilizar a gamificação, como levantado na 

literatura, para aumentar a motivação e o engajamento nas 

atividades. Além desses reforços positivos materializados 
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através dos pontos e troféus, as estratégias desenvolvidas 

também visam mitigar reforços negativos e a frustração. 

No caso da pontuação, ela funciona como uma motivação 

pessoal para o participante sempre buscar bater seus 

recordes, mas em nenhum momento ela é apresentada na 

forma de ranking, o que poderia levar os(as) alunos(as) na 

parte de baixo a terem uma experiência negativa e frustrante. 

Da mesma forma, a conquista de troféus ao terminar correta-

mente um desafio gera uma recompensa, mas dificuldades 

durante a sua realização não são punidas, pelo contrário, o 

sistema fornece ajuda, sugerindo rever a aula ou pedir auxílio 

no fórum.
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Figura 12 – Troféus ganhos em cada um dos desafios do objeto 
de aprendizagem “Pontos notáveis”.

Estratégias de acessibilidade

Além do desenvolvimento de um objeto de aprendi-

zagem gamificado, também fazia parte do escopo deste 

trabalho torná-lo acessível para pessoas surdas, cegas e 

com baixa visão. Dessa forma, desde a primeira tela (figura 
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13) é possível encontrar no canto superior direito o menu 

“Acessibilidade”, através do qual é possível acionar os 

recursos de alto contraste, áudio-descrição e impressão em 

relevo e LIBRAS.

Figura 13 – Menu com os recursos de acessibilidade do objeto de 
aprendizagem.

Na opção alto contraste, a interface do objeto de 

aprendizagem é adaptada para utilizar apenas fontes em 

tamanho grande e cores com contraste alto, conforme 

exibido na figura 14.
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Figura 14 – Interface adaptada para pessoas com baixa visão.

Já na opção audiodescrição e impressão em relevo, 

todas as aulas e atividades são adaptadas para serem 

acompanhadas pela pessoa cega através da utilização 

do áudio e seguindo os desenhos geométricos através de 

versões impressas em relevo. Na figura 15, é apresentada 

a tela através da qual os materiais de apoio podem ser 

impressos e o ambiente adaptado para áudio descrição 

acessado. Durante o uso da interface, também é possível 

imprimir em relevo o andamento da resolução das atividades 

e os troféus ganhos.
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Figura 15 – Tela de acesso ao material de apoio para impressão 
em relevo.

As ferramentas de construção dos pontos notáveis 

nos desafios também foram pensadas de forma a serem 

acessíveis a pessoas cegas. Se as ferramentas escolhidas 

emulassem instrumentos de desenho convencional, como 

régua, esquadro e compasso, o desenho ficaria limitado 

a videntes, pois com esses instrumentos a construção é 

muito pautada em enxergar onde os traços produzidos se 

encontram. Já com utilização de ferramentas com enfoque 
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mais conceitual, como dividir segmento, definir 90º e dividir 

ângulo, basta o aluno entender o conceito por trás de cada 

ponta notável, e pedir para que o sistema execute essas 

tarefas de construção.

Por fim, na opção de LIBRAS, voltada para pessoas 

surdas, o objeto de aprendizagem passa a exibir um tradutor 

de libras em todas as telas, conforme apresentando na figura 

16. Esse tradutor é um plug-in disponibilizado gratuitamente, 

se respeitado o limite de 1.000 traduções mensais, pelo 

sistema ProDeaf Weblibras (http://www.weblibras.com.br/).

Figura 16 – Tela de acesso ao material de apoio para impressão 
em relevo.

http://www.weblibras.com.br/


199

PROPOSTA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM BASEADO EM 
FERRAMENTAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS DE ACESSIBILIDADE

SUMÁRIO

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O Objeto de Aprendizagem gamificado “Pontos 

Notáveis do Triângulo”, foi realizado seguindo a metodo-

logia e os recursos apresentados nesse trabalho. Ao trazer 

incorporado em sua metodologia conteúdos teóricos como 

as aulas textuais sobre cevianas e pontos notáveis do triân-

gulo; personagens característicos do processo de gamifi-

cação que mediam uma narrativa e os desafios gamificados 

presentes nos exercícios de aprendizagem, o OA cumpriu os 

objetivos iniciais apresentados nesse projeto.

A estratégia de construir o OA com seções não lineares 

(o usuário pode optar por assistir as aulas, fazer os exercí-

cios e participar do fórum na ordem que lhe for mais conve-

niente) permite uma liberdade de navegação de acordo com 

a escolha do(a) aluno(a). Mesmo permitindo essa liberdade, 

organizou-se diante da estratégia gamificada, um aporte 

pedagógico no qual, ao encontrar alguma dificuldade na 

resolução do desafio, o sistema sugere retornar à aula espe-

cífica sobre aquele desafio ou acessar o fórum para pedir 

ajuda. Isso permite que o(a) aluno(a), mesmo escolhendo 

o seu trajeto, possa ter subsídios para conseguir cumprir as 

etapas selecionadas.
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Em relação ao estímulo, buscou-se na estratégia 

de recompensa – geralmente aplicada aos jogos conven-

cionais – a mediação para que o usuário possa “receber 

prêmios” ao concluir as etapas. Nessa estratégia, são utili-

zados os badges, que segundo Hamari (2015), equivale a 

um processo de definir, buscar e alcançar metas e objetivos, 

aumentando o nível de expectativas quanto ao resultado 

do processo; estímulo à otimização da performance e faci-

litação da auto-avaliação durante o processo. Esses pontos 

auxiliam no aumento da satisfação, decorrente do cumpri-

mento da meta. 

Outro ponto relevante para um OA educativo está no 

auxílio de oferecer ajuda durante os desafios, o que evita o 

sistema de penalidades pelos erros, estimulando a revisão 

dos conteúdos para conquistar os troféus. 

Em relação à acessibilidade e inclusão, o projeto 

utilizou as diretrizes de acessibilidade apresentadas por 

Macedo (2010), elaborando estratégias que integrassem os 

recursos gamificados no OA, possibilitando que pessoas 

com deficiência visual e com deficiência auditiva pudessem 

acessar o AVA por meio dos recursos de alto contraste,  

audiodescrição, legendas e LIBRAS.
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Os desafios nessa etapa foram buscar uma estratégia 

que pudesse articular as mídias alternativas (alto contraste, 

audiodescrição, legendas e Libras) ao OA, criando caminhos 

para que elas ficassem disponíveis de maneira optativa. 

Assim, o OA segue os preceitos do Design Universal deve 

ser acessível a qualquer pessoa que, ao acessar o ambiente, 

irá escolher se deve ou não utilizar os recursos e quais são 

os que melhor satisfazem as suas necessidades. 

Ao trabalhar com conceitos dos pontos notáveis do 

triângulo, buscou-se também criar a possibilidade de que 

a pessoa com deficiência visual pudesse ter representada 

por meio de audiodescrição e de representações mentais o 

acesso aos dispositivos. Foram então elaboradas as ferra-

mentas conceituais (como dividir segmento, definir 90º e 

dividir ângulo, por exemplo), permitindo que o aluno entenda 

o conceito por trás de cada ponta notável, mas é o sistema 

que execute essas tarefas de construção. A eficácia e efici-

ência dessas ferramentas deverão ser verificadas nos testes 

de aplicação do protótipo, com pesquisas sobre a compre-

ensão dos conceitos e, a execução dos desafios apresen-

tados com recursos de acessibilidade. 

A próxima etapa deve ser a viabilização do OA gami-

ficado com o desenvolvimento do aplicativo e testes de 

usabilidade, compreensão do conteúdo e entrevistas semi-
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-estruturadas com alunos de escolas públicas e particulares 

para validar o modelo desenvolvido. Também serão testados 

os recursos de acessibilidade, também com alunos com 

deficiência visual (cegueira e baixa visão) e com deficiência 

auditiva (surdez e baixa audição), validando a utilização dos 

recursos de acessibilidade e a metodologia de impressão 

em alto relevo.
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Resumo:

Os objetos de aprendizagem emergem discussões quanto 
seu desenvolvimento, alcances e até mesmo a necessidade 
destes recursos digitais. Na prática observa-se que a escolha 
do processo de desenvolvimento de objeto de aprendizagem 
e a identificação dos critérios a serem considerados neste 
desenvolvimento pode ser difícil, principalmente em equipes 
que estão tendo o primeiro contato com estes recursos. Neste 
documento, os autores demonstram um exemplo prático de 
desenvolvimento de objeto de aprendizagem através de uma 
abordagem múltipla. Para tanto, foram utilizados extratos de 
referências metodológicas como a Metodologia INTERA, 
desenvolvida na Universidade Federal do ABC (UFABC) e 
a metodologia colaborativa de desenvolvimento de objetos 
de aprendizagem da Universidade Estadual do Norte do 
Paraná (UENP), quanto aos critérios para o tratamento da 
informação são apresentados sinteticamente elementos de 
gamificação e diretrizes de acessibilidade. Como resultado, 
este documento demonstra as etapas deste desenvolvi-
mento, o layout das telas, suas descrições e funções, além 
de discutir as falhas no processo; tais itens exemplificam 
uma das possíveis abordagens para o projeto de objetos de 
aprendizagem e as dificuldades vivenciadas pela equipe.

Palavras-chave: 

objeto de aprendizagem, método, projeto.
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INTRODUÇÃO

A partir do vínculo da tecnologia com a educação 

observa-se ao longo dos anos avanços significativos na distri-

buição de informação voltada a aprendizagem. A internet 

com abrangência global disponibiliza de forma imediata o 

acesso a diferentes formatos de conteúdo para a educação. 

Neste contexto, estudos relacionados ao uso e desenvolvi-

mento de objetos de aprendizagem (OA) permitem explorar 

recursos distintos para a transmissão do conhecimento. 

Como aponta Macedo (2010 p.81) “os objetos de aprendi-

zagem advêm da evolução da tecnologia e da sociedade do 

conhecimento, que gerou a necessidade de sistemas mais 

flexíveis e adaptativos nos meios educacionais e de difusão 

do conhecimento. ” Os OA são recursos digitais; tais como, 

imagem, texto, ou conjunto de dados; que podem ser reutili-

zados em práticas didático-pedagógicas. 

Caracterizado como texto, imagem ou recursos 

de maior complexidade como um módulo ou conjunto de 

instruções, é certo que o projeto de qualquer um destes OA 

demanda um conhecimento adequado de métodos para 

sua execução e também critérios para avaliação. Assim é 

mister deste documento contribuir com um exemplo prático 

de organização do trabalho para o desenvolvimento de 
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OA. Nas próximas seções é apresentado este processo 

que considerou aspectos como a Metodologia INTERA, 

desenvolvida na Universidade Federal do ABC (UFABC) e 

a metodologia colaborativa de desenvolvimento de objetos 

de aprendizagem da Universidade Estadual do Norte do 

Paraná (UENP), e como critérios para o tratamento da infor-

mação elementos de gamificação e diretrizes de acessibili-

dade. A temática de aprendizagem do objeto deste estudo 

é “Triângulos e suas características”, conteúdo tratado regu-

larmente em disciplinas de geometria. Ao final o documento 

traz considerações quanto ao processo e também suges-

tões para trabalhos futuros.

METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO 
DE OA

Utilizou-se como alicerce metodológico principal 

para desenvolvimento do OA a proposta de Braga et 

al (2015b) chamada metodologia INTERA (Inteligência, 

Tecnologias Educacionais e Recursos Acessíveis) que integra 

características do ADDIE (Analisar, Projetar, Desenvolver, 

Implementar - Analyze, Design, Develop, Implement) e do 

Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de 

Projetos (PMBOK). De acordo com os autores, a metodologia 
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é iterativa e considera o processo de desenvolvimento de OAs 

como um projeto que contempla o ciclo de vida do produto. 

A INTERA considerada os seguintes componentes de 

projeto: fases, papéis, etapas e artefatos. Neste documento 

destacamos o componente etapas da metodologia 

INTERA que são: contextualização, requisitos, arquitetura, 

desenvolvimento, testes e qualidade, disponibilização, 

avaliação, gestão de projetos e ambiente e padrões.

Para auxiliar no processo de desenvolvimento da narra-

tiva e elementos do OA executou-se os itens apresentados 

na fase projetual da metodologia colaborativa proposta por 

Oliveira et al. (2010), ver Figura 1, que são: Mapa Conceitual, 

Mapa de Navegação e Storyboards.

Figura 1 -Metodologia para desenvolvimento colaborativo de 
objetos de aprendizagem. Fonte: Extraído de Oliveira et al. (2010).
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Oliveira et al. (2010), sugere que o desenvolvimento 

dos Mapas e do Storyboard permite uma melhor compre-

ensão do projeto e facilita o diálogo colaborativo entre os 

envolvidos para a implementação dos conceitos. Para a 

construção da narrativa a equipe considerou a abordagem 

da gamificação, como aponta (BUSARELLO, 2015) os 

elementos de jogos aplicados a OA podem ser fonte moti-

vadora para que os usuários permaneçam interessados no 

OA durante o processo de aprendizagem. “A experiência 

narrativa no indivíduo é gerada tanto pelo ato de acompa-

nhar – ler, assistir, ouvir, etc. – uma história como o de jogar.” 

(BUSARELLO, 2015 p. 20)

Das diversas ferramentas da gamificação compiladas 

no trabalho de Manrique (2013) utilizou-se com maior ênfase 

neste OA: o tutorial que permite ao usuário o conhecimento 

das funções do sistema através do menu de ajuda; a barra 

de progresso para reconhecimento do avanço do usuário 

no módulo de aprendizagem; desafio épico, para testar o 

conhecimento dos usuários quanto a tópicos específicos 

do OA; posição absoluta, mostra o avanço do usuário em 

relação a outros usuários; customização o usuário pode 

inserir o seu nome que é então codificado para imersão 

no universo do OA. Estas ferramentas, foram incorporados 

a narrativa desenvolvida com objetivo de conferir maior 

imersão ao usuário.
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DESENVOLVIMENTO DO OA

Como já esclarecido, a sequência de desenvolvimento 

do OA adotada para este projeto, segue o componente 

etapas da Metodologia INTERA apresentada em Braga et al 

(2015b). Em cada um dos componentes são abordados os 

seguintes elementos:

•	 Contextualização; a base teórica que foi utilizada 

para desenvolvimento do OA

•	 Requisitos; definiu-se requisitos de acessibilidade 

a serem contemplados no OA

•	 Arquitetura; sistematizou-se a arquitetura base 

para navegação no OA, utilizou-se de Mapa 

Conceitual e Storyboard

•	 Desenvolvimento; realizou-se os Mapas de 

Navegação; telas e funções; testes e qualidade, 

atividades de verificação e ajustes no protótipo

•	 Disponibilização; apresenta documento e 

endereço de entrega para programação do OA

•	 Avaliação; fase posterior a programação para 

adequação final do OA
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•	 Padrão; neste projeto foi utilizado o software 

PowerPoint para a prototipagem do OA

O desenvolvimento que ocorreu com base em tais 

itens é apresentado na sequência.

Contextualização

A contextualização apresenta o assunto que será desen-

volvimento no OA. Neste documento foi utilizado um extrato 

de um conteúdo de aprendizagem que trata da compreensão 

dos Triângulos e suas Características. Os tópicos contem-

plados neste extrato são listados no Quadro 1:

1. Triângulo
1.1. Definição 
1.2. Elementos do triângulo

1.2.1. Lados
1.2.2. Vértices

2. Classificação do triângulo
2.1 Quanto à dimensão dos lados

2.1.1 Triângulo equilátero 
2.1.2. Triângulo isósceles 
2.1.3. Triângulo escaleno

2.2 Quanto à natureza dos ângulos 
2.2.1. Triângulo acutângulo 
2.2.2. Triângulo retângulo 
2.2.3. Triângulo obtusângulo

Quadro 1: Conteúdos informacionais tratados no OA.
Fonte: Os autores (2015).
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Estes tópicos foram considerados observando como 

referencial um OA pré-existente. Este OA não estava operante 

devido modificações nos principais navegadores de internet 

quanto a execução de applets (aplicações que rodam dentro 

de outro software). A Figura 2, demonstra uma das telas do 

objeto de referência, o conteúdo era disponibilizado no repo-

sitório digital da Pontifícia Universidade Católica do Paraná 

(PUCPR).

Figura 2 - Captura de tela OA.
Fonte: Extraído do Repositório Digital da PUCPR.
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Reforça-se que apesar deste documento utilizar como 

base para desenvolvimento um OA existente, não almejou 

sua replicabilidade ou mera atualização, mas sim a execução 

de um processo de desenvolvimento criterioso e com emba-

samento metodológico.

Requisitos de Acessibilidade

A equipe definiu a acessibilidade como um dos crité-

rios a serem contemplados no desenvolvimento do OA. 

Como aponta Macedo (2010, p.126) “a inclusão educa-

cional se constitui na identificação das barreiras de acesso 

à educação e na busca dos recursos necessários para ultra-

passá-las [...]”. Para orientar a acessibilidade no OA foram 

observadas as diretrizes apresentadas na tese de Macedo 

(2010), a autora observa elementos presentes em docu-

mentos diversos de entidades promotoras da acessibilidade 

web. Resumidamente as diretrizes propostas podem ser 

observadas através do Quadro 2.



Quadro 2: Diretrizes de acessibilidade para conteúdo Web. 
Fonte: Compilado e adaptado de Macedo (2010).
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Como aponta Macedo (2010, p.40), as diretrizes 

“observam os padrões internacionais de criação de objetos 

de aprendizagem do IMS, e SCORM, associados com os 

padrões de acessibilidade do IMS, do W3C WCAG 1.0 e 

WCAG 2.0, com os princípios de design universal aplicáveis 

ao desenvolvimento de conteúdo digitalizado.” Tais dire-

trizes foram discutidas e aplicadas sempre que adequadas 

durante a geração colaborativa de alternativas para este 

projeto. Entretanto, o desenvolvimento não ocorreu sem 

falhas e algumas das interações planejadas pela equipe não 

podem ser consideradas plenamente acessíveis. Este fato 

será melhor elucidado no item abaixo. 

Arquitetura - Mapa Conceitual e Storyboard do OA

Neste tópico foi desenvolvida a arquitetura base 

para navegação no OA. Seguindo as etapas de projetação 

de Oliveira et al. (2010), este tópico contempla o Mapa 

Conceitual (Figura 3), com a descrição das funções gerais 

da tela de navegação do OA e os critérios para estruturação 

do OA.
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Figura 3 - Mapa Conceitual de tela principal do OA.
Fonte: Os Autores (2015).

Junto ao Mapa Conceitual da tela onde ocorrem as 

interações principais do OA, foi desenvolvido o mapa de 

navegação acessível, este é um mapa de interação física 

utilizando do teclado como interface. O mapa de navegação 

acessível, ver Figura 4, atende ao usuário com baixa acui-

dade visual, ou dificuldade motora para que possa utilizar 

de comandos de teclado ao invés do mouse ao navegar nas 

diferentes telas do OA.
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Figura 4 - Navegação Acessível através do teclado físico.
Fonte: Os autores (2015).

O mapa de navegação acessível descreve as funções 

de avanço e recuo nas telas, acesso ao menu através do 

comando direcional para cima, como também acesso a 

tópicos de ajuda e com o direcional para baixo o OA aciona 

as falas de narração alternativa que complementam a infor-

mação da tela descrevendo os itens exibidos para conheci-

mento dos usuários. 

Na sequência executou-se o Storyboard, ver Figura 5, 

que contempla a organização das múltiplas telas que são 

executadas no OA. Destaque neste item para a ideação de 

uma tela inicial de acessibilidade, na qual o usuário recebe 

uma introdução do sistema contemplando a apresentação 

do módulo e a opção de selecionar o modo acessível de 

navegação. Esta tela fez-se necessária porque algumas 

atividades propostas não alcançaram em sua totalidade os 
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requisitos de acessibilidade e a seleção deste modo traça um 

caminho alternativo na interação do usuário com o sistema.

Figura 5 - Storyboard do OA.
Fonte: Os autores (2015).
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Com o Storyboard, executou-se o planejamento da 

apresentação do conteúdo e os exercícios de fixação apre-

sentados ao usuário sob a forma de desafios ao longo de sua 

aprendizagem. Os exercícios são aplicados ao final de cada 

bloco para fixação dos tópicos estudados. Definiu-se três 

blocos de desafios: Desafio 1 - Identificação dos diferentes 

tipos de triângulos; Desafio 2 - Classificação dos triângulos; 

Desafio 3 - Classificação de acordo com retas e ângulos. 
 

Desenvolvimento - Mapa de Navegação

Desenvolveu-se dois mapas de navegação para 

este aplicativo; um para o modo de acesso acessível (o 

qual elimina algumas etapas do OA evitando que o usuário 

acesse uma atividade que não conseguiria executar) e outro 

para o modo de acesso completo ao OA, ver Figura 6.
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Figura 6 - Mapa de Navegação Resumido.
Fonte: Os autores (2015).

Em resumo o mapa acessível não contempla as ativi-

dades ligadas por setas pontilhadas, uma vez que estas 

foram desenvolvidas para uma interação predominante-

mente visual. Este fato ressalta a dificuldade de se realizar 

processos de desenvolvimento acessíveis mesmo obser-

vando embasamento teórico. Embora a supressão de 

navegação seja um resultado inadequado ao considerar 

as prerrogativas da acessibilidade, a equipe julgou que, na 

ausência de tempo e recursos para redesenho das etapas 

pouco acessíveis, a interação para o usuário ficaria mais 

clara ao diferenciar o modo de navegação como acessível 

e completo. 
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Na sequência são demonstrados os modos de nave-

gação em totalidade. O 4,demonstra a navegação acessível 

para usuários com baixa visão e, reforça-se, não aborda 

atividades de fixação cuja interação solicite do usuário a 

observação de elementos em tela.
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Quadro 4 - Navegação acessível.
Fonte: Os autores (2015).

O modo acessível apresenta as informações através 

de narrações e contempla informações adicionais, também 

narradas, acionadas pelas teclas direcionais do teclado. O 

modo completo, Quadro 5, apresenta as informações e ativi-

dades considerando como interface principal de acesso o 

mouse ou touchscreen.
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Quadro 5 – Navegação em modo completo.

Fonte: Os autores (2015).
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O modo de navegação completo apresenta as infor-

mações com narrativa simples e permite o acesso a todos 

os elementos desenvolvidos. Neste modo o usuário comple-

menta a informação auditiva com a informação visual, caso 

sinta necessidade informações adicionais poderão ser aces-

sadas na interface, as mesmas, serão exibidas automatica-

mente na ocorrência de erros. 

Desenvolvimento - Telas e Funções

Nesta etapa foram explicitadas as telas e as funções 

que deverão ser implementadas pelos programadores. Os 

dados apresentados no Quadro 6 contemplam; a descrição 

de cada uma das telas, as narrações sugeridas para a nave-

gação completa e acessível, as funções aplicadas a cada 

um dos botões e operadores apresentadas em telas de 

informação e desafio.



Tela Descrição Função

Tela 0 - Acessibilidade no aplicativo.

Esta é a tela padrão de todos os OA 
desenvolvidos ou a serem desenvolvidos no 
módulo Geometria. Possui objetivo informativo 
quanto ao conteúdo e a acessibilidade possível 
para pessoas com deficiências visuais. 

Narração: Este é um Objeto de Aprendizagem 
com funções interativas. Caso você seja um 
usuário com baixa visão ou cego, poderá 
navegar através das setas de seu teclado: direita 
para avançar, esquerda para retornar, superior 
para acessar menu, e inferior para acessar ajuda. 
Neste formato algumas funções interativas não 
estarão disponíveis.

Caso este não seja seu caso clique Sim em 
desativar funções de acessibilidade.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela - mapa 
de navegação acessível), esquerda 
(inativo), superior (inativo), inferior 
(repete descrição em áudio da tela).. 

Botão (desativar funções de 
acessibilidade): acessa tela desativar 
funções de acessibilidade 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela - 
mapa navegação completo), recuo 
(inativo), menu (inativo).

Tela 0.1 - Desativar funções de 
acessibilidade.

Apresenta a opção de desativar as funções de 
acessibilidade. 

Narração: Tem certeza que quer desativar as 
funções de acessibilidade?

Clicando em “sim” você desabilita a áudio 
descrição e a função de zoom.

Botão (SIM): desativa funções de 
acessibilidade, segue para próxima 
tela através do mapa de navegação 
completo 

Botão (NÃO): retorna a Tela 0.

Tela 0.2 - Menu

Esta tela apresenta o menu de acesso rápido ao 
conteúdo do Objeto de Aprendizagem. 

Narração: Menu; Triângulos e seus elementos

Classificação dos triângulos; quanto aos lados; 
quanto aos ângulos.

Narração Acessibilidade: Menu; Triângulos e 
seus elementos; Classificação dos triângulos; 
quanto aos lados; quanto aos ângulos. 

Navegue utilizando as setas para direita ou 
esquerda e confirme apertando a barra de 
espaço.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botão interrogação: acessa tela 
explicativa com as funções de 
acesso e navegação do Objeto de 
Aprendizagem. #Válido para todos as 
telas em que constar.

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).



Tela 1 - Abertura do OA.

Esta tela contempla o primeiro contato do 
aprendiz com o Objeto de Aprendizagem 
Apresenta a informação do Módulo Específico 
da unidade de Geometria.

Narração: Módulo 02, triângulos e suas 
classificações.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botão interrogação: acessa tela 
explicativa com as funções de 
acesso e navegação do Objeto de 
Aprendizagem. #Válido para todos as 
telas em que constar.

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Tela Ajuda (Acessível através do botão 
interrogação.

Tela explicativa das funções de navegação 
presentes no Objeto de Aprendizagem. 
Acessível somente por clique. 

Narração: Você acessou ajuda. Ao navegar 
no objeto de aprendizagem acompanhe o seu 
progresso através da barra superior. Ao clicar no 
ícone interrogação você retornar a esta tela. Para 
navegar clique na seta para direita para avançar, 
na seta para a esquerda para voltar ou retornar e 
no ícone menu para acessar o menu.

Botão X(Voltar): retorna a tela 
previamente acessada. 

Botões de navegação por clique: 
inativos.

Tela 2 - Descrição do módulo.

Esta tela apresenta o conteúdo que será 
abordado no módulo. 

Narração: Neste módulo você vai aprender 
algumas propriedades muito importantes dos 
triângulos, serão apresentadas a definição de 
triângulos e seus elementos e a classificação 
quanto aos ângulos e lados.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).



Tela 3 - Interação para inserção de nome.

Apenas no mapa completo. 

Tela interativa que sugere acrescente seu nome 
para ser utilizado durante o programa. 

Como imersão este nome é codificado para 
diferentes formas e característica de triângulo.

Narração: Vamos descobrir qual triângulo é 
você! Digite seu nome. Estamos codificando seu 
nome. Pronto! Seu nome em triângulo será: ...

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Campo de texto: editável através de 
teclado físico.

Tela 4 - Triângulos e seus elementos.

Apresenta o tema: Triângulos e seus elementos. 

Narração 1: Triângulos e seus elementos. 
Triângulo é todo polígono regular ou irregular que 
contém 3 lados e três ângulos. 

Narração 2 através da direcional inferior: (repete 
descrição em áudio da tela: Narração 1)

Acrescenta: Polígonos são figuras fechadas 
formadas por segmentos de reta, sendo 
caracterizados pelos seguintes elementos: 
ângulos, vértices, diagonais e lados. De acordo 
com o número de lados a figura é nomeada.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela Polígono Regular), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Polígono Regular - Abre 
explicação 

Botão Polígono Irregular - Abre 
explicação.

Tela 4.1 - Polígono Regular.

Descreve o que é o polígono regular

Narração: Polígono regular figura plana com: 
Lados e ângulos iguais. 

Como exemplo: Triângulo equilátero.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela Polígono Irregular), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Polígono Regular - Abre 
explicação.

Botão Polígono Irregular - Abre 
explicação.



Tela 4.2 - Polígono Irregular.

Descreve o que é o polígono irregular.

Narração: Polígono irregular figura plana com: 
Lados e ângulos diferentes. Como exemplo o 
triângulo isósceles ou escaleno.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Polígono Regular - Abre 
explicação.

Botão Polígono Irregular - Abre 
explicação.

Tela 5 - Triângulos e seus elementos.

Descreve os triângulos inscritíveis e descritíveis.

Narração: Todo triângulo é inscritível e/ou 
circunscritível.

Narração Acessibilidade: Todo triângulo é 
inscritível e/ou circunscritível. O triângulo 
Equilátero é tanto circunscritível como inscritível.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela inscritível), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior 
(narração acessibilidade). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Inscritível - Abre explicação.

Botão Circunscritível - Abre explicação.

Tela 5.1 - Inscritível.

Descreve os triângulos inscritíveis.

Narração: o triângulo inscritível possui todos os 
vértices dentro de uma circunferência.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela circunscritível), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Inscritível - Abre explicação.

Botão Circunscritível - Abre explicação.



Tela 5.2 - Circunscritíveis.

Descreve os triângulos circunscritíveis.

Narração: no triângulo circunscritível todos 
os lados são tangentes à uma circunferência 
interna.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Inscritível - Abre explicação.

Botão Circunscritível - Abre explicação.

Tela 6 - Lados e Vértices.

Descrição: Apresenta os triângulos quanto aos 
Lados e Vértices.

Narração: Lados e Vértices dos triângulos.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para Lados), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Lados - Abre explicação.

Botão Vértices - Abre explicação.

Tela 6.1 - Lados.

Descrição: a figura do triângulo destaca os 
lados para guiar o olhar do aprendiz 

Narração: Lados são as linhas que unem dois 
pontos de um triângulo.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para Vértices), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Lados - Abre explicação.

Botão Vértices - Abre explicação.



Tela 6.2 - Vértices

Descrição: na figura são destacados os vértices. 
A seguir nova narração descreve o texto. 

Narração 1: Vértices são os ângulos formados 
pelo encontro de duas linhas de um triângulo.

Narração 2: Observe que todo vértice 
corresponde ao seu lado oposto. 

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela), esquerda (retorna 
a tela previamente acessada), superior 
(acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Lados - Abre explicação.

Botão Vértices - Abre explicação.

Tela 7 - Desafio 1.

Descrição: Esta tela apresenta o primeiro 
desafio interativo para ser executado pelo 
aprendiz. Inicia trazendo informações sobre um 
artista famoso. 

Narração: Desafio 1. 

A obra Black and Violet, de Kandinsky utiliza de 
diversas formas geométricas.

Narração Acessibilidade: 

A obra Black and Violet, de Kandinsky utiliza 
de diversas formas geométricas. Na sua obra 
o autor utiliza de cores marcantes e imagens 
sobrepostas de círculos, losangos, triângulos e 
quadrados.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela tela), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Tela 7.1 - Desafio 1.

Apenas no mapa de navegação completo.

Descrição: a tela mostra um recorte interativo da 
obra. O aprendiz pode avançar para a próxima 
tela após clicar em todos os triângulos. A cada 
triângulo descoberto são exibidas mensagens 
de incentivo.

1< - Bom começo!

2< - Ótimo!

3< Quase lá!

4< É isso aí!

Narração: Neste recorte de Black and Violet 
identifique todos os triângulos clicando em cada 
um deles.

Botões de navegação por clique (sem 
contagem): avanço (inativo), recuo 
(inativo), menu (acessa menu do OA)

Botões triângulos por clique: ao 
clicar em um triângulo adiciona 1 ao 
contador, ao contar 4 triângulos os 
botões de navegação voltam a ficar 
operantes. 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).



Tela 7.2 - Desafio completo.

Descrição: ao completar o desafio a tela Desafio 
Completo é demonstrada. A animação mostra 
o nome do aprendiz codificado evoluindo frente 
aos concorrentes virtuais. 

Narração: Desafio Completo. Parabéns, você 
subiu no ranking!

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Tela 7.3 - Próximas etapas.

Descrição: Introduz o aprendiz as etapas 
subsequentes do trabalho. 

Narração: Parabéns!! Agora vamos descobrir um 
pouco mais sobre a classificação dos triângulos.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela tela), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela).

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Tela 8 - Classificação quanto aos lados.

Descrição: Apresenta descrições do triângulos 
quanto aos lados. 

Narração: Os triângulos podem ser classificados 
quanto aos lados em Equilátero, Isósceles e 
Escaleno.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela Equilátero), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Equilátero - Abre explicação.

Botão Isósceles - Abre explicação.

Botão Escaleno - Abre explicação.



Tela 8.1 - Equilátero.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Equilátero e então linhas flutuantes demarcam 
seu contorno. 

Narração: Os triângulos Equiláteros contêm os 
três lados iguais, ou seja com a mesma medida 
e ângulo.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela Isósceles), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Equilátero - Abre explicação.

Botão Isósceles - Abre explicação.

Botão Escaleno - Abre explicação.

Tela 8.2 - Isósceles.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Isósceles e então linhas flutuantes demarcam 
seu contorno. 

Narração: Os triângulos Isósceles contêm os 
dois lados iguais e um diferente.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para tela Escaleno), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Equilátero - Abre explicação.

Botão Isósceles - Abre explicação.

Botão Escaleno - Abre explicação.

Tela 8.3 - Escaleno.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Escaleno e então linhas flutuantes demarcam 
seu contorno. 

Narração: Os triângulos Escaleno contêm 
três lados diferentes. Ou seja, com diferentes 
medidas e ângulos.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Equilátero - Abre explicação.

Botão Isósceles - Abre explicação.

Botão Escaleno - Abre explicação.



Tela 9 - Classificação quanto aos 
ângulos.

Descrição: Apresenta descrições do triângulos 
quanto aos ângulos. 

Narração: Os triângulos podem ser classificados 
quanto aos ângulos em retângulo, acutângulo, 
obtusângulo e equiângulo.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a Retângulo), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Retângulo - Abre explicação.

Botão Acutângulo - Abre explicação.

Botão Obtusângulo - Abre explicação.

Botão Equiângulo - Abre explicação.

Tela 9.1 - Retângulo.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Retângulo e então linhas flutuantes demarcam 
seu contorno e ângulos. 

Narração: O triângulo retângulo contém um 
Ângulo reto, ou seja, de 90 graus.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a Acutângulo), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Retângulo - Abre explicação.

Botão Acutângulo - Abre explicação.

Botão Obtusângulo - Abre explicação.

Botão Equiângulo - Abre explicação.

Tela 9.2- Acutângulo.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Acutângulo e então ângulos flutuantes 
demarcam seus ângulos. 

Narração: O triângulo Acutângulo contém três 
ângulos agudos, ou seja, menores de 90 graus.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a Obtusângulo), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Retângulo - Abre explicação.

Botão Acutângulo - Abre explicação.

Botão Obtusângulo - Abre explicação.

Botão Equiângulo - Abre explicação.



Tela 9.3 - Obtusângulo.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Obtusângulo e então ângulos flutuantes 
demarcam seus ângulos. 

Narração: O triângulo obtusângulo contém um 
ângulo obtuso, ou seja, maior de 90 graus e dois 
agudos, menores de 90 graus.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a Equiângulo), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Retângulo - Abre explicação. 

Botão Acutângulo - Abre explicação.

Botão Obtusângulo - Abre explicação.

Botão Equiângulo - Abre explicação.

Tela 9.4 - Equiângulo.

Descrição: É exibida imagem de triângulo 
Equiângulo e então ângulos flutuantes 
demarcam seus ângulos. 

Narração: O triângulo equiângulo contém um 
três angulos iguais. São formados por três 
ângulos de 60 graus.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para a próxima tela 12), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão Retângulo - Abre explicação.

Botão Acutângulo - Abre explicação.

Botão Obtusângulo - Abre explicação.

Botão Equiângulo - Abre explicação.

Tela 10 - Desafio 2.

Apenas para mapa de navegação completo.

Descrição: Apresenta o segundo desafio 
interativo no qual o usuário deverá classificar 
X triângulos destacados em imagens por suas 
classificações quanto aos ângulos e lados. 

Narração: Classifique a figura a seguir quanto 
aos lados/ângulos.

Botões de navegação por clique: 
avanço (inativo), recuo (retorna a tela 
previamente acessada), menu (acessa 
menu do OA).

Botão Retângulo / Acutângulo / Botão 
Obtusângulo / Equiângulo - Abre 
reforço caso seja resposta errada 
ou avança para a próxima tela em 
resposta correta.

Botão equilátero / isósceles / escaleno - 
Abre reforço caso seja resposta errada 
ou avança para a próxima tela em 
resposta correta.



Tela 10.1 - Desafio 2 Ajuda 1.

Descrição: traz reforço de conteúdo para o 
aprendiz sanar dúvidas. 

Narração: Vamos recordar. Equilátero contém 
três lados iguais isósceles. Contém dois lados 
iguais e um diferente escaleno. Contém três 
lados diferentes.

Botões de navegação por clique: 
avanço (etorna a tela previamente 
acessada), recuo (retorna a tela 
previamente acessada), menu (acessa 
menu do OA).

Tela 10.2 - Desafio 2 Ajuda 2.

Descrição: traz reforço de conteúdo para o 
aprendiz sanar dúvidas.

Narração: Vamos recordar. Retângulo contém 
um ângulo reto. Acutângulo contém três ângulos 
agudos. Obtusângulo contém um ângulo obtuso 
e dois agudos. Equiângulo contém três ângulos 
iguais.

Botões de navegação por clique: 
avanço (etorna a tela previamente 
acessada), recuo (retorna a tela 
previamente acessada), menu (acessa 
menu do OA).

Tela 11 - Desafio Completo.

Descrição: ao completar o desafio a tela Desafio 
Completo é demonstrada. A animação mostra 
o nome do aprendiz codificado evoluindo frente 
aos concorrentes virtuais. 

Narração: Desafio Completo. Parabéns, você 
subiu no ranking!

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).



Tela 12 - Elementos do triângulo.

Descrição: Apresenta descrições dos elementos 
dos triângulos

Narração: Elementos dos triângulos, Ângulos 
internos e Ângulos externos.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para ângulos internos ), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão ângulos Internos - Abre 
explicação.

Botão ângulos Externos - Abre 
explicação.

Tela 12.1 - Ângulos Internos.

Narração: Ângulos internos de um triângulos são 
formados pelo encontro de duas linhas de um 
triângulos. Os ângulos A+B+C têm um total de 
180 graus. Sendo A+B+C=180°

ou 

CAB+ABC+BCA= 180°

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para ângulos externos), 
esquerda (retorna a tela previamente 
acessada), superior (acessa menu), 
inferior (repete descrição em áudio da 
tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão ângulos Internos - Abre 
explicação.

Botão ângulos Externos - Abre 
explicação.

Tela 12.2 - Ângulos externos.

Narração: Ângulos externos de um triângulos 
são formados por uma linha e o prolongamento 
de outra em encontro ao vértice. A soma dos 
ângulos externos A+B+C totaliza 360graus.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para extra), esquerda (retorna 
a tela previamente acessada), superior 
(acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão ângulos Internos - Abre 
explicação.

Botão ângulos Externos - Abre 
explicação.



Tela 12.3 - Ângulos internos e externos.

Narração: Os triângulos são formados por 
apenas três Ângulos internos mas pode-se 
identificar 6 ângulos externos. Na parte interna 
a+b+c=180°, na parte externa os ângulos 
d+e+f=360° ou i+g+h=360°, e devem ser 
optados no estudo.

Botões físicos direcionais: direita 
(avança para próxima tela), esquerda 
(retorna a tela previamente acessada), 
superior (acessa menu), inferior (repete 
descrição em áudio da tela). 

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Botão ângulos Internos - Abre 
explicação.

Botão ângulos Externos - Abre 
explicação.

Tela 13 - Desafio 3.

Apenas para mapa de navegação completo

Descrição - Questão múltiplas escolhas. 

Narração: Desafio 4 Você sabe quanto Ângulos 
externos têm um triângulo?

Botões de navegação por clique: 
avanço (inativo), recuo (retorna a tela 
previamente acessada), menu (acessa 
menu do OA).

Botão três/ cinco/ seis - Abre reforço 
caso seja resposta errada ou avança 
para a próxima tela em resposta 
correta.

Tela 13.1 - Reforço Desafio 3.1.

Narração: Êpa ! ! ! ! Agora você se precipitou 
e não respondeu corretamente… Atente a 
exposição que será feita, a seguir. Observe que 
cada ângulo interno de um triângulo, define dois 
ângulos externos. Assim um triângulo tem três 
ângulos internos e seis Ângulos externos.

Botões de navegação por clique: 
avanço (retorna a tela previamente 
acessada), recuo (retorna a tela 
previamente acessada), menu (acessa 
menu do OA).
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Tela 13.2 - Desafio Completo.

Descrição: ao completar o desafio a tela Desafio 
Completo é demonstrada. A animação mostra 
o nome do aprendiz codificado evoluindo frente 
aos concorrentes virtuais. 
Narração: Desafio Completo. Parabéns, você 
subiu no ranking!

Botões de navegação por clique: 
avanço (avança para próxima tela), 
recuo (retorna a tela previamente 
acessada), menu (acessa menu do 
OA).

Tela 14 - Encerramento.

Descrição: Encerramento do módulo. 

Narração: Parabéns “....”!! Você completou 
com êxito o Módulo sobre Características e 
classificação dos triângulos.

Quadro 6 - Telas, descrições e funções do OA.

Fonte: Os autores (2015).
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Muitas das funções descritas no quadro acima estão 

contempladas no protótipo desenvolvido pela equipe em 

PowerPoint e poderão ser experienciadas para melhor 

compreensão.

Disponibilização

Os documentos desenvolvidos, assim como figuras, 

textos e protótipo de apresentação, são disponibilizados em 

conjunto a este documento de forma aberta para pedagogos 

e programadores de OA. O protótipo pode ser acessados 

pelo link: https://goo.gl/2iKeAQ. Desenvolvido em âmbito 

público e com recursos do governo federal, o OA está 

licenciado sob Licença Creative Commons - Atribuição 4.0 

Internacional.

Atividades de Verificação

Ao longo do desenvolvimento das telas demonstradas 

foram realizadas verificações iterativas quanto a funcionali-

dade e qualidade da informação disponibilizada. Assim, cabe 

observar que as telas e logísticas aqui demonstradas são 

fruto de ciclos de trabalho para melhor adequação do OA, e 

https://goo.gl/2iKeAQ
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ocorreram ao longo de seu desenvolvimento. Neste projeto, 

por limitação de seu escopo e tempo de desenvolvimento, 

não foram realizados testes de compreensão com usuários. 

Estes testes deverão ser realizados para analisar a qualidade 

da informação por usuários heterogêneos e também aqueles 

que necessitam utilizar o modo acessível como portadores 

de deficiências visuais. Quanto ao modo acessível, refor-

ça-se que a equipe não conseguiu atingir a acessibilidade 

em todas as telas desenvolvidas o que fez necessário utilizar 

de supressão na disponibilização do conteúdo para este 

protótipo. Os dados disponibilizados devem ser utilizados 

para incremento e melhoria da proposta, principalmente no 

que tange atingir em todas as telas a qualidade de OA plena-

mente acessível.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este artigo teve por objetivo exemplificar o processo 

de desenvolvimento de um OA que neste estudo considerou 

uma abordagem múltipla de metodologias e diretrizes. 

O processo de desenvolvimento considerou um extrato 

da metodologia INTERA em conjunto com a metodologia 

colaborativa apresentada por Oliveira et al (2010). Foram 
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utilizados como norteadores para informação, diretrizes de 

acessibilidade e elementos de gamificação. 

Observa-se que em OA disponibilizados para o meio 

digital a acessibilidade é uma prerrogativa cada vez mais 

necessária para atender públicos heterogêneos. Na cons-

trução da narrativa deste OA, observou-se o crescente inte-

resse por jogos eletrônicos e como os elementos de jogos 

podem ser utilizados com aspecto motivacional em OA 

através da prática conhecida como gamificação.

Neste documento, a equipe não descreve um processo 

que teve resultados completamente assertivos, por sua vez, 

demonstra falhas ao não conseguir implementar plenamente 

no OA as diretrizes de acessibilidade. Assim, exemplifica que 

mesmo em projetos utilizando-se de uma solida base teórica 

é necessário o desenvolvimento de habilidades complexas 

para lidar com públicos diversos, e ciclos iterativos de vali-

dação. Sabe-se que na prática os desenvolvedores muitas 

vezes possuem tempo escasso para o design de OA, o 

que reforça a necessidade de uma equipe e práticas muito 

bem estruturadas. As abordagens aqui contempladas foram 

importantes para consolidação do projeto como também ao 

aprendizado da equipe, esta prática pode ser replicada em 

disciplinas de projeto para estimular o pensamento proces-

sual e criterioso no desenvolvimento de OA. 
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Por fim, embora este projeto não tenha sido subme-

tido aos usuários finais, as avaliações iterativas ao longo 

de seu desenvolvimento pela equipe dão segurança para 

sugerir a continuidade incremental do desenvolvimento, prin-

cipalmente para adequação das telas que não se encontram 

plenamente acessíveis. Ressalta-se que as etapas de vali-

dação com os usuários são críticas e deverão ser exploradas 

antes da disponibilização final deste ou de outros OA em 

repositórios de ensino e aprendizagem.
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Resumo:

As especificidades do processo de ensino - aprendizagem 
das pessoas com deficiência carecem de metodologias e 
materiais adequados. A bibliografia revela que no processo 
de aprendizagem das pessoas com deficiência visual e audi-
tiva, a gamificação pode aumentar a motivação do aluno. 
Este artigo tem como objetivo descrever a construção de um 
modelo funcional de (OA) gamificado e acessível no ensino 
da trigonometria do triângulo retângulo para pessoas com 
deficiência. Para a proposta do modelo funcional, foram 
seguidas as diretrizes de acessibilidade para OAs, funda-
mentadas nas recomendações gerais de acessibilidade 
das organizações internacionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 
1.0 e 2.0 e os Princípios de Design Universal focados em 
conteúdos para web. Como resultado, desenvolveu-se 
nesse artigo um modelo funcional de OA gamificado e um 
mapa de navegação com enfoque na acessibilidade a partir 
da inclusão de recursos inclusivos como Libras, legenda e 
áudio descrição.

Palavras-chave: 

gamificação, geometria, pessoa com deficiência visual e 
auditiva.
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INTRODUÇÃO

Com a popularização das novas Tecnologias da 

Informação e Comunicação - TICs1, surge um processo 

de reconfiguração das relações da sociedade com a infor-

mação e conhecimento bem como na utilização dos meios 

digitais como suporte para diferentes procedimentos da vida 

cotidiana (KENSKI, 2007, p. 25). Inaugura-se a chamada 

Sociedade da Informação2 que tem a função de integrar, 

coordenar e fomentar ações para a utilização de tecnologia 

da informação e comunicação, de forma a contribuir para a 

inclusão social de todos os brasileiros na nova sociedade 

(TAKAHASHI, 2000). 

Com as conexões, a cultura educacional também se 

modifica e o ensino virtual surge como uma potencialidade 

1. Ao se falar em novas tecnologias, na atualidade, estamos nos referindo, princi-
palmente, aos processos e produtos relacionados com os conhecimentos prove-
nientes da eletrônica, da microeletrônica e das telecomunicações. Essas tecnologias 
caracterizam-se por serem evolutivas, ou seja, estão em permanente transformação. 
Caracterizam-se, também, por terem uma base imaterial, ou seja, não são tecnologica-
mente materializadas em máquinas e equipamentos. Seu principal espaço de ação é 
virtual e sua principal matéria- prima é a informação”. (KENSKI, 2007, p. 25).

2. Segundo o Livro Verde da Sociedade da Informação no Brasil, “A sociedade da 
informação é o fundamento de novas formas de organização e de produção em escala 
mundial, redefinindo a inserção dos países na sociedade internacional e no sistema 
econômico mundial. Tem também, como consequência, o surgimento de novas 
demandas dirigidas ao Poder Público no que diz respeito ao seu próprio funciona-
mento” (TAKAHASHI, 2000, p.5).
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para disseminação do conhecimento. A educação a distância 

se reconfigura e torna-se virtual por meio dos cursos on-line 

e das plataformas de educação (formal e informal) inseridas 

nos chamados Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem 

- AVEAs.  Para De Bastos et al. (2008) o AVEA é uma plata-

forma mais abrangente da terminologia Ambiente Virtual 

de Aprendizagem (AVA), pois valoriza o papel do professor 

em organizar, planejar, implementar e avaliar as atividades 

didáticas no ambiente. Assim, um AVEA tem as potenciali-

dades do ambiente para a comunicação e a interação em 

um contexto onde a aprendizagem está vinculada ao ensino, 

e consequentemente em um processo sistemático, organi-

zado e institucional (DE BASTOS et al., 2008, p.29). 

Novas ferramentas e recursos tecnológicos apli-

cados à educação estão sendo cada vez mais utilizados 

para auxiliar no processo de formação dos alunos de uma 

maneira distinta ao ensino tradicional pois, segundo Moran 

(2013, p. 34), “aprender hoje é buscar, comparar, pesquisar, 

produzir, comunicar”. 

Atualmente, observa-se a construção de modelos, 

estratégias e novas abordagens que surgiram junto aos 

meios digitais, com a utilização de Objetos de Aprendizagem 

(OAs) e da gamificação no processo de construção dos 
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materiais pedagógicos. Para Macedo (2010) os Objetos de 

Aprendizagem (OAs) definem-se como responsáveis pela:

recuperação, reutilização e intercambialidade dos componentes 
instrucionais, relativas às capacidades próprias do indivíduo, e não 
se submete exclusivamente ao material externo, permanecendo 
individualizado e compartilhado por sistemas distintos e colabora-
tivos. Em ambientes escaláveis e adaptativos, o conteúdo de um OA 
modular independente da plataforma, não sequencial, satisfaz um 
único objetivo de aprendizagem, acessível a todo tipo de audiência, 
coerente e em metadados e livre de formatos para que possam ser 
reposicionados sem perder o seu significado (MACEDO, 2010, p. 
54).

Segundo a autora, o avanço da tecnologia e sua utili-

zação nos sistemas educacionais provocam um aumento 

dos problemas de acessibilidade e criam barreiras de 

acesso (MACEDO, 2010, p. 35). Porém, apesar dessas restri-

ções com o avanço da tecnologia, elas também devem ser 

consideradas um fator de inclusão, pelo uso potencial de 

reusabilidade, geração, adaptabilidade e escalabilidade ou 

recursos digitais reutilizáveis, indicando que o uso do objeto, 

não se conecta à aprendizagem sem a ocorrência de um 

contexto inserido para apoiar o conhecimento colaborativo. 

(HODGINS, 2000; URDAN & WEGGEN, 2000; GIBBONS, 

NELSON, & RICHARDS, 2000).

A partir das referências apresentadas, o objetivo 

desse artigo é a construção do modelo funcional de um 

OA gamificado e acessível, apoiado nos conhecimentos de 
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trigonometria no triângulo retângulo. O modelo funcional foi 

construído a partir das teorias de gamificação e educação, 

seguindo também as diretrizes apresentadas por Macedo 

(2010), em sua tese “Diretrizes para a Criação de Objetos 

de Aprendizagem Acessíveis” e com o apoio das recomen-

dações gerais de acessibilidade das organizações interna-

cionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 1.0 e 2.0, e dos “Princípios 

de Design Universal”, aplicadas à criação de conteúdos 

para web.

MÉTODO DE PESQUISA

A metodologia de pesquisa adotada foi qualita-

tiva, com abordagem de estudo exploratório e descritivo. 

Segundo Creswell (2010) e Triviños (1987), por meio do 

método qualitativo busca-se no processo de coleta, análise 

e interpretação dos dados, paradigmas que possam validar 

as observações e considerações a respeito da pesquisa. 

Creswell (2010) destaca ainda que, durante o processo, 

o pesquisador realiza uma imersão no ambiente em que 

a pesquisa está sendo desenvolvida para relacionar seu 

objeto de pesquisa ao ambiente de estudo, elaborando as 

conclusões em relação a proposta inicial.
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A revisão bibliográfica foi realizada em livros, artigos, 

periódicos, dissertações e teses, com pesquisas apoiadas 

também em bases de dados científicos. Os temas recor-

tados para esse primeiro momento foram objetos de aprendi-

zagem, gamificação e acessibilidade na web. Na sequência, 

elaborou-se um filtro dos principais conteúdos a serem apre-

sentados, um roteiro inicial dos conteúdos textuais, audiovi-

suais e de possíveis abordagens gamificadas e, a definição 

da interface a ser utilizada. 

Na segunda etapa definiu-se os possíveis trajetos de 

navegação do aluno, a viabilidade de trabalhar uma interface 

multiplataforma (vídeos, HQs, textos, hiperlinks, atividades 

gamificadas). Após as etapas um e dois, elaborou-se um 

modelo funcional, acessível para pessoas com deficiência 

visual e deficiência auditiva, gamificado, para o ensino de 

trigonometria no triângulo retângulo. Paralelamente, foi criada 

a trajetória narrativa do OA, o desenvolvimento de cada uma 

das telas (incluindo a interface inicial, material textual, as 

narrativas com o personagem e suas falas e os roteiros dos 

vídeos, incluindo os conceitos, exemplos e atividades). 

A estrutura do artigo segue essa trajetória com a apre-

sentação da pesquisa bibliográfica, exploratória e descritiva 

(Gil, 2011) e, com a descrição do modelo funcional do OA 

gamificado e acessível, seguindo as recomendações para 

objetos de aprendizagem de Macedo (2010). 
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GAMIFICAÇÃO APLICADA À EDUCAÇÃO

Em meio às possibilidades tecnológicas, a gamifi-

cação surge como ferramenta capaz de motivar o aluno 

(SILVA; SARTORI; CATAPAN, 2014, p. 195-196). Os jogos, 

por si só, têm despertado cada vez mais a atenção de jovens 

e ocupado boa parte de seu tempo. Para Alvez, Minho e Diniz 

(2014), o aumento do número de jogadores no Brasil passa 

a tratar os games como um fenômeno cultural, o qual tem 

sido estudado por áreas tais como a educação, a psicologia 

e a comunicação. É por esse motivo que os autores veem 

na gamificação uma possibilidade de criação de “espaços 

de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e pelo 

entretenimento”. 

O termo gamificação, segundo Kapp (2012) e 

Zichermann e Linder (2010), significa utilizar os mecanismos, 

a estética e o pensamento dos jogos com o objetivo de enco-

rajar as pessoas, motivar as ações, promover aprendizado 

e resolver problemas. O termo teve origem na indústria de 

mídias digitais em 2008, mas foi popularizado somente na 

segunda metade de 2010 (DETERDING et al, 2011). A gami-

ficação vem sendo utilizada em sites e aplicativos móveis 

voltados ao consumidor com a finalidade de convencer as 

pessoas a utilizarem determinada plataforma. 
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Porém, diante do processo de gamificação aplicada 

à educação, deve-se ter bem claro que o objetivo - seja em 

sala de aula, ou em Objetos de Aprendizagem (OAs), deve 

ser de utilizar essas estratégias para fomentar o aprendi-

zado. Segundo Fardo:

A gamificação pode promover a aprendizagem porque muitos de 
seus elementos são baseados em técnicas que os designers instru-
cionais e professores vêm usando há muito tempo. Características 
como distribuir pontuações para atividades, apresentar feedback 
e encorajar a colaboração em projetos são as metas de muitos 
planos pedagógicos. (FARDO, 2013, p.63)

Nos processos de gamificação na educação, desta-

cam-se sua aplicação como ferramentas que facilitam o 

processo de ensino e aprendizagem dos usuários. Para 

Muntean (2012, p.323) “a gamificação ajuda os alunos a ter 

motivação para estudar e por causa do feedback positivo, 

eles são levados a tornarem- se mais interessados e estimu-

lados para aprender”.

O processo de utilização da gamificação na educação 

deve ter objetivos claros e direcionamentos do conteúdo 

didático a ser trabalhado, utilizando o processo para romper 

o modelo tradicional e buscar novas perspectivas de acesso 

aos conteúdos, sinergia e interação dos alunos.  De acordo 

com Gee (2003, p. 13), a gamificação é uma ferramenta com 

capacidades efetivas e positivas para promover a educação, 
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pois os processos de gamificação “incrementam um poten-

cial de aprendizagem ativo e crítico”.

Assim, esse projeto busca a partir das características 

de gamificação, promover estratégias que estimulem os 

alunos a utilizarem um OA gamificado e, a partir das dire-

trizes de acessibilidade em OAs (MACEDO, 2010), permitir 

que pessoas com deficiência visual e pessoas com defici-

ência auditiva também possam acessá-lo. 

Em relação ao processo de gamificação, a estra-

tégia parte das quatro características de mecânica dos 

jogos, segundo Viana et al. (2013), que são essenciais na 

gamificação:

1. Meta: é o que justifica a realização da atividade 

pelos jogadores. Vai além dos objetivos, pois ultra-

passa o limite da realização da tarefa. A meta pode 

ser vencer o adversário ou concluir todos os desafios, 

dentre outras. 

2. Regras: definem a maneira como o jogador irá 

organizar suas ações.

3. Sistema de feedback: mostra aos jogadores como 

está o seu progresso.
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4. Participação voluntária: a participação voluntária 

requer também a aceitação das metas, das regras e 

do modelo de feedback proposto.

Sob os aspectos apontados por Viana et al. (2013), 

o OA apresenta aos alunos conteúdos de trigonometria. 

O acesso aos conceitos envolvidos é optativo já que, se o 

aluno tiver domínio das definições de trigonometria, ele pode 

ir para a próxima etapa, caracterizando a participação volun-

tária, como apontado por Viana et al. (2013)

Na etapa seguinte é que se tem contato com a inter-

face gamificada do OA, na qual novamente seguem-se, de 

acordo Viana et al. (2013), a participação voluntária (o aluno 

decide se vai participar ou não dos desafios); a apresen-

tação das metas, com a explicação das etapas a partir de 

um personagem (em desenho animado e vídeos) de quais 

são os desafios e regras, e, o feedback, pois os desafios 

trazem o status de acertos, erros e sugestões para revisões 

na parte teórica do conteúdo. Ao final de cada desafio, são 

pontuadas as premiações virtuais, um processo que também 

é característica essencial na gamificação.

Ao contar com recursos de acessibilidade, constru-

ídos a partir das diretrizes de Macedo (2010), pessoas com 

deficiência visual e com deficiência auditiva também poderão 
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utilizar o OA. Porém, são necessárias algumas adaptações 

no conteúdo, pois o aprendizado de trigonometria para 

pessoas com deficiência requer algumas especificidades.

O ENSINO DA GEOMETRIA PARA PESSOAS 
COM DEFICIÊNCIA

Para as orientações curriculares nacionais do Ensino 

Médio, aponta-se que o estudo da Geometria deve possibi-

litar o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas 

práticos do dia a dia, como por exemplo, orientar-se no 

espaço, ler mapas, estimar e comparar distâncias percorridas, 

reconhecer propriedades de formas geométricas básicas e 

saber usar diferentes unidades de medida (BRASIL, 2006, p. 

75).  Sendo assim, esse estudo não pode ser dissociado de 

suas representações gráficas, facilitando o real entendimento 

do assunto estudado. Entretanto, o que é para ser uma possi-

bilidade metodológica facilitadora do processo de ensino e 

aprendizagem, pode tornar-se uma barreira quando o aluno 

for cego ou possuir uma deficiência visual. 

Além da inclusão ser uma questão social, a Lei 

13146/2015 garante “à pessoa com deficiência acesso 

a produtos, recursos, estratégias, práticas, processos, 
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métodos e serviços de tecnologia assistiva que maximizem 

sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade de vida.” 

Entretanto, para que a inclusão na escola seja efetiva, faz-se 

necessária a utilização de metodologias e ferramentas 

adequadas para as necessidades específicas dos alunos, 

possibilitando igualdade de acesso, permanência e êxito. A 

geometria, com todas suas exigências visuais, não está fora 

desse contexto. Pelo contrário, é desafiadora quando se tem 

um aluno com deficiência visual.

No ensino da Geometria, por exemplo, para a pessoa 

com deficiência visual o sentido do tato deve ser explo-

rado para que o aluno possa concretizar e dar significado 

ao conteúdo com o qual deseja trabalhar. Ferronato (2002) 

menciona a importância de se concretizar objetos com o 

instrumento de ensino chamado Multiplano, onde se utiliza 

as mãos para traço de gráficos e construção de figuras, pois 

trabalha com a manipulação de objetos e formas geomé-

tricas. Para a pessoa surda, segundo Cukierkorn (1996), a 

aprendizagem se desenvolve com maior facilidade com a 

ajuda do LIBRAS. Isto é, pelo fato do ensino da matemá-

tica, tanto para ouvintes quanto para surdos, ter como um 

dos objetivos a apreensão de uma forma linguagem oral (ou 

mesmo gestual), uma maior precisão na sua ‘gramática’, a 

qual permite resultados mais satisfatórios (CUKIERKORN, 

1996, p. 109).
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As tecnologias, quando utilizadas de forma adequada, 

são, aliadas ao processo de inclusão na educação. Para 

isso, precisam estar adaptadas às especificidades de seus 

usuários, ou seja, precisam ser assistivas. Trazer para o 

ensino da geometria possibilidades de um OA gamificado, 

com recursos como Libras, audiodescrição, gráficos para 

a impressão tátil e propostas de recursos que podem ser 

feitos em casa pelos próprios alunos e adequados às suas 

necessidades (como um geoplano tátil, proposto em um 

dos desafios) são processos que estão alinhados à essa 

adequação aos recusros assistivos.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OAS) E 
RECURSOS DE ACESSIBILIDADE 

Conforme Wiley (2000 apud MACEDO, 2010), os 

objetos de aprendizagem são utilizados na prática do design 

instrucional, com significados e objetivos diferentes. Em 

geral, definem-se como objetos didáticos, aspectos peda-

gógicos em nível hierárquico de agregação e qualidade de 

apresentação de objetos de ensino. Por conter uma defi-

nição ampla, os OAs classificam-se quanto ao significado, 

objetivo da atividade, aspecto pedagógico, nível hierárquico 
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de agregação, qualidade de apresentação e diferenciados 

por objetos de ensino e aprendizagem (MACEDO, 2010). 

Com isso, podem ser implementados sistemas adap-

tativos flexíveis e interativos na área da educação. A prin-

cipal função desses objetos, segundo Macedo (2010) é a 

recuperação, reutilização e intercambialidade dos compo-

nentes instrucionais. Dentre as características esses OAs 

podem ser: conteúdo de mídia, conteúdo instrucional, 

software instrucional, ferramentas de software, ou inclusão 

de pessoas, organizações ou eventos, ou seja, apresen-

tados em formato digital de forma didática principalmente 

em jogos educacionais e na gamificação, conforme mais 

aprofundado no próximo tópico. 

Os recursos de acessibilidade, baseiam-se nas reco-

mendações gerais de acessibilidade das organizações inter-

nacionais: IMS-GLC e W3C-WCAG 1.0 e 2.0 e os “Princípios 

de Design Universal” focados em conteúdos para web apli-

cadas para OAs (MACEDO, 2010).

Segundo Macedo (2010, p. 173), “todo conteúdo de 

um objeto de aprendizagem, deve apresentar ao menos: 



260

APLICATIVO GAMIFICADO

SUMÁRIO

uma mídia equivalente3 ou uma mídia alternativa4 se não for 

possível uma equivalente e, uma mídia de acesso textual, 

equivalente ou alternativo.

Quanto às informações presentes no OA gamificado, 

as indicações dos pontos apresentados por Macedo (2010, 

p. 174) são:

Os textos devem ter: 

•	 Fundo de cor sólida 

•	 Cores alteráveis e perceptíveis sem cor 

•	 Estrutura e formatação adequada 

•	 Equivalentes gráficos ou sonoros

Em relação aos recursos de acessibilidade, os textos 

podem ter:

•	 Transformado em página somente textual;

•	 Convertido em áudio, ou ter descrição sonora; 

3. Mídias equivalentes: São conteúdos idênticos um ao outro, porém fornecido em uma 
modalidade diferente, por exemplo, um texto disponível em áudio e o mesmo texto 
associado a um arquivo para impressão em Braille.

4. Mídias alternativas: São conteúdos alternativos, é uma ampliação dos conteúdos 
equivalentes e são fornecidos de formas diferentes, porém com o mesmo objetivo final 
de aprendizagem.
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•	 Traduzido ou transcrito em Libras; 

•	 Impresso; 

•	 Visualizado na tela na forma escrita; 

•	 Tátil, impresso em Braille;

•	 Imagem de texto;

•	 Texto alternativo ou descrição de outras mídias.

As imagens estáticas (fotos, diagramas, tabelas, 

gráficos, desenhos, logos, charts, botões, imagens link, etc. 

devem ter:

•	 Visualização monocromática; 

•	 Alto contraste;

•	 Escalonáveis, por lupa virtual até 200%; 

•	 Mídia alternativa, ao menos uma opção.

E, as imagens em movimento (vídeos, animações ou 

scripts) devem ter:

•	 Título claro que se relacione com o tema;

•	 Descrição textual do tema do filme ou animação;
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•	 Texto alternativo que descreve a função do vídeo: 

mídia alternativa, com uma opção.

Portanto, conforme as diretrizes apresentadas, o 

modelo funcional de OA gamificado será associado à 

temática da trigonometria e utilizará elementos acessí-

veis tais como: mídias alternativas, recursos de Libras e 

uso de legendas, voltados para a acessibilidade de defi-

cientes auditivos. Para a pessoa com deficiência visual  

serão utilizados os recursos de audiodescrição, descrição 

de imagens e possibilidade de impressão em Braille e alto 

relevo dos materiais.

 
Libras e legendas 

Os recursos de acessibilidade para a pessoa com 

deficiência auditiva utilizados nesse projeto foram as janelas 

com linguagem de sinais (Libras) e a utilização de legendas.

Em relação ao processo de comunicação das 

pessoas com surdez ou baixa audição, duas importantes 

características devem ser levadas em consideração, já que 

existem duas modalidades linguísticas. Existem indivíduos 

que são chamados de oralizados e tem domínio da língua 
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portuguesa e outros que somente se expressam por meio da 

Linguagem de Sinais (Libras, no Brasil).   

Há divergências até mesmo entre os grupos de 

pessoas com deficiência auditiva sobre a linguagem a 

ser adotada. Para Debevc, Kosec e Holzinger (2011), há 

algumas pessoas que após processos de aprendizado 

da língua com fonoaudiólogos e leitura labial, conseguem 

se inserir na cultura ouvinte sem comprometer a sua alfa-

betização. Perlin (2012) salienta que a maioria dos surdos 

pré-linguísticos (os que descobriram a deficiência auditiva 

antes do letramento), apresentam dificuldades de aquisição 

da língua, e alguns, após tentativas frustradas de aprender 

a língua oral, acabam optando por aprender tardiamente a 

língua de sinais e se inserir na identidade surda. Assim, o 

processo de letramento pode ser mais difícil para a pessoa 

com surdez porém, a língua de sinais é uma das opções 

linguísticas bastante utilizada.

No Brasil, a língua de sinais adotada é a Língua 

Brasileira de Sinais (Libras), que é regulamentada como a 

primeira língua dos surdos, enquanto a língua portuguesa 

constitui a segunda língua. O modelo é chamado de bilin-

guismo e defende que a criança surda deve ser exposta 

ao ambiente com adultos surdos desde cedo, quando da 

fase da aquisição da linguagem (por volta de 2, 3 anos), e 



264

APLICATIVO GAMIFICADO

SUMÁRIO

também com adultos ouvintes, quando se tornaria mais fácil 

aprender a língua oral por conta das habilidades linguís-

ticas já adquiridas com a primeira língua (BUENO; GARCIA; 

JÚNIOR, 2010 e SEESP/MEC, 2006).

No modelo funcional optou-se por utilizar recursos de 

acessibilidade, que sob os preceitos do Design Universal, 

podem ou não ser habilitados durante a utilização do OA 

gamificado. A janela com a tradução de Libras na tela, por 

exemplo, pode ser ligada e desligada a qualquer momento 

que o participante desejar. As faixas sonoras presentes no 

aplicativo também conterão legendas, que podem ou não 

ser habilitadas durante a execução dos vídeos e áudios. A 

figura 1 mostra a janela de Libras arrastável.
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Figura 1: Janela de Libras arrastável da plataforma MOOBI 
Fonte: Interface MOOBI. 

Disponível em: http://webgd.egc.ufsc.br/. Acesso em 20 mar 2016.

Audiodescrição e recursos em Braille  

O processo de comunicação e linguagem funciona 

a partir dos sentidos. Dentre as percepções de sentido, 

podemos destacar: percepção visual, auditiva, olfativa, 

gustativa, tátil, temporal e espacial. Mas o processo de comu-

nicação e linguagem de pessoas com deficiência, não utiliza 

todos os sentidos. Conforme Barros (2010), em relação às 

pessoas com deficiência visual, temos a utilização majori-

tária da percepção tátil e linguagem verbal.

Em relação ao aprendizado, Quevedo e Ulbricht (2011) 

reforçam o valor da linguagem e da experiência social que ela 

http://webgd.egc.ufsc.br/
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proporciona entre pessoas com deficiência visual e pessoas 

com visão. Através da linguagem o indivíduo com deficiência 

visual consegue se aproximar da cultura e do contexto da 

pessoa com visão. Quanto aos recursos de vídeo, optou-se 

por trabalhar com vídeos educativos que trabalhem os 

conceitos de trigonometria. Os vídeos utilizados apresentam 

conceitos iniciais, o que não requer um conhecimento prévio 

sobre o assunto estudado.  Essa estratégia foi adotada, pois 

os vídeos podem auxiliar o aluno em uma melhor compre-

ensão, com exemplos ilustrativos da trigonometria. 

Para a pessoa com deficiência visual, os recursos 

de legendas e audiodescrição irão auxiliar no processo de 

compreensão desses alunos. Segundo Silva, (2010) ela 

pode ser definida como um gênero textual, mas com distin-

ções do processo de descrição, já que sua construção se 

dá no contexto da necessidade sociocomunicativa. Assim, 

a diferença entre as duas modalidades é que na audiodes-

crição (AD) situa-se a intencionalidade em tornar acessível 

para a pessoa com deficiência visual o que não está dispo-

nível, através do tato, ou, explicitado, pela fonte sonora 

natural do material.

A pesquisadora Lívia Maria Villela de Mello Motta 

define a AD como:
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[...] um recurso de acessibilidade que permite que as pessoas 
com deficiência visual possam assistir e entender melhor filmes, 
peças de teatro, programas de TV, exposições, mostras, musicais, 
óperas e outros, ouvindo o que pode ser visto. É a arte de trans-
formar aquilo que é visto no que é ouvido, o que abre muitas janelas 
para o mundo para as pessoas com deficiência visual. Com este 
recurso, é possível conhecer cenários, figurinos, expressões faciais, 
linguagem corporal, entrada e saída de personagens de cena, bem 
como outros tipos de ação, utilizados em televisão, cinema, teatro, 
museus e exposições (MOTTA, 2008).

Pontos importantes para o processo de AD são 

trazidos na fala da pesquisadora. Ao enfatizar que esse 

recurso apresenta à pessoa com deficiência visual cenários, 

figurinos, expressões faciais, linguagem corporal, entrada e 

saída de personagens de cena, bem como outros tipos de 

ação, utilizados em televisão, cinema, teatro, museus e expo-

sições, ela dimensiona um aspecto essencial da AD: o de 

não ser simplesmente uma legendagem ou uma descrição 

dos fatos.

Assim, a AD é um recurso de acessibilidade que possi-

bilita a descrição em palavras de imagens estáticas ou em 

movimento, objetos e espaços, permitindo assim a compre-

ensão dos conteúdos de quem não enxerga, tem baixa visão 

ou dificuldade de compreensão visual. 
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Estratégias de acessibilidade para o OA gamificado 

Partindo-se das distinções em relação ao processo de 

comunicação das pessoas com deficiência visual e auditiva 

e, as diretrizes de acessibilidade apresentadas por Macedo 

(2010), o OA gamificado proposto, busca organizar as infor-

mações na interface para cumprir os preceitos da IMS-GLC 

e W3C-WCAG 1.0 e 2.0, e dos “Princípios de Design 

Universal”. Assim imagens, textos e vídeos serão adequados 

com inserção de mídias alternativas, para que os recursos 

disponíveis para promover a acessibilidade digital (como os 

leitores de tela, por exemplo), possam ser explorados com 

eficácia e eficiência.

Mas para que as características de um OA gamificado 

sobre trigonometria sejam acessíveis, sob os preceitos das 

diretrizes de Macedo (2010), devemos promover a possibili-

dade de adaptação de algumas mídias (como vídeos e áudios 

com audiodescrição; janela de Libras, por exemplo) durante 

o planejamento do OA, elaborado seguindo os fundamentos 

da teoria da gamificacão de Salen e Zimmerman (2004), 

como possuir um sistema com elementos em interação, que 

no caso do OA proposto, está presente dentro da interface 

do AVEA, e que deve ser adaptativo à interoperabilidade das 

mídias alternativas de acessibilidades.
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Para Deterding et al. (2011), esse padrão dentro do 

design de interface é fundamental para que os componentes 

do design de interação antevendo as soluções para aplica-

bilidade de execução das mídias alternativas disponíveis e 

operáveis na interface. Também devem ser definidos padrões 

do design de jogos, com layouts atrativos e a utilização de 

princípios de avaliação a partir das heurísticas do design; de 

modelos conceituais das unidades do design e, a utilização 

de práticas e processos específicos do design de jogos.

O MODELO FUNCIONAL DO OA 
GAMIFICADO “TRIGONOMETRIA NO 
TRIÂNGULO RETÂNGULO” 

O OA gamificado “Trigonometria no triângulo retân-

gulo” define-se como um produto virtual educacional multi-

mídia que apresenta conteúdos textuais, imagens, HQs, 

vídeos e atividades de aprendizagem gamificadas. 

A partir da visão de Muntean (2012) as atividades da 

trigonometria serão processos educacionais associados a 

motivação intrínseca (emocional) e extrínseca (etapas) de 

cada participante, objetivando melhorar o engajamento e o 

interesse do aprendiz. 
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O autor ainda relata que a motivação deve ser divertida 

e cativante sem diminuir a credibilidade do ensino, devido 

ao feedback apresentado durante o processo do aprendi-

zado. Para Muntean (2012) as características de gamificação 

podem ser compostas por:

a) Participação: A interação entre participante e 

sistema ocorre com o objetivo do mesmo em experien-

ciar o jogo.

b) Artificialidade: Apesar de próximo do mundo real, 

no tempo e espaço, possuem uma característica 

definidora que é a artificialidade.

c) Conflito: A criação do conflito é uma característica 

essencial para a atividade. O conflito não é apenas 

competição, mas também uma situação de coope-

ração entre participante e aprendizado em resolver 

algum problema.

d) Regras: As regras são a parte mais importante da 

atividade. Elas propiciam uma estrutura da narrativa e 

delimitam o que o mesmo pode ou não fazer.

e) Resultados quantificáveis: O objetivo da atividade 

é seu resultado final. A cada acerto, o participante 

recebe uma pontuação numérica, ou um benefício 
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que se distingue das atividades menos formais que 

ocorrem durante a atividade.

A partir dessas diretrizes, o objetivo do modelo 

funcional apresentado é auxiliar o ensino de trigonometria 

no triângulo retângulo para pessoas sem deficiência e com 

deficiência visual e auditiva, utilizando as estratégias de 

gamificação. Inicialmente, são apresentadas as opções de 

acessibilidade, onde o usuário pode optar por inserir sua 

foto, vídeo em libras, versão mobile, aumento de fonte, alto 

contraste, áudio descrição e uso de voz feminina ou mascu-

lina. Essas opções fazem com que as necessidades das 

pessoas com deficiência visual ou auditivas sejam aten-

didas. É importante ressaltar que em qualquer etapa do OA, 

essas opções podem ser acessadas.
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Figura 2: Recursos de acessibilidade.
Fonte: autores.

Por meio de uma narrativa, apresentada por um perso-

nagem, que é o interlocutor no processo de aprendizagem, 

busca-se facilitar a compreensão do conteúdo e manter a 

motivação do usuário, uma das características da gamifi-

cação, segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 12). 

Para uma maior identificação, o personagem Elvis5 tem a 

aparência de uma criança com a idade aproximada do públi-

5. Imagem retirada de https://www.123rf.com/photo_22637337_happy-boy-cartoon-
-posing.html  O modelo funcional se caracteriza como uma proposta para o OA, no 
qual temos apenas a ilustração base do personagem. Na fase de implementação, 
novas ilustrações, desenvolvidas especificamente por um ilustrador, serão incluídas.

https://www.123rf.com/photo_22637337_happy-boy-cartoon-posing.html
https://www.123rf.com/photo_22637337_happy-boy-cartoon-posing.html
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co-alvo. A utilização de um personagem se dá pelo fato de 

que, segundo Balbino et al (2009, p. 202), ele possibilita um 

aumento na confiança do usuário, o que permite uma melhoria 

no processo de interação do mesmo com o computador.

Figura 3: Apresentação inicial do personagem.
Fonte: autores.

Após se apresentar ao público, Elvis vai conduzindo 

a narrativa e estimulando o aluno a acessar os conteúdos 

textuais, complementares e vídeos. Como forma de buscar 

uma maior imersão do público, Elvis também aparece como 

uma “criança real”. Para esse simulacro, um ator interpretan-

do-o mostra como ele seria na vida real e ainda apresenta o 

laboratório de matemática onde Elvis faz seus experimentos. 
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Para o modelo funcional do aplicativo, foi realizado um 

roteiro que apresenta cada uma das situações propostas em 

vídeo pelo “Elvis da vida real”:

Em seguida, Elvis apresenta o Geoplano, o qual é 

utilizado como ferramenta facilitadora para o entendimento 

e construção das figuras geométricas. É também através 

dele que o usuário tem a oportunidade de utilizar materiais 

concretos para realizar suas atividades, saindo do mundo 

virtual. Essa possibilidade é apresentada através de um 

vídeo onde Elvis, em seu laboratório, auxilia a construção 

utilizando bandejas de ovos e barbante, que pode ser subs-

tituído por outros objetos, como fio dental.
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	 O OA foi construído considerando que alguns 

conceitos já são de conhecimento do usuário, ou seja, 

considerando a sua experiência. Levar em consideração 

a experiência do indivíduo, é uma das características da 

gamificação. Entretanto, pode ocorrer a necessidade 

de revisá-los. Pensando nisso, alguns conteúdos são 

apresentados em forma de hiperlinks, os quais só serão 

acessados se houver necessidade, como é mostrado na 

figura 4. Isso faz com que a trajetória de navegação não 

seja linear, garantindo ao usuário acessar ou não, de acordo 

com sua necessidade. A não linearidade também é uma 

característica da gamificação.

Figura 4: exemplo – possibilidade de revisar conceito de triângulos
Fonte: autores.
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Ao final dessa etapa, construção com o geoplano e 

revisão de conceitos já estudados, a primeira recompensa 

é recebida: um bombom virtual, conforme a figura 5. As 

recompensas, segundo Huotari e Hamari (2012), fazem 

parte da gamificação.

Figura 5: Recebimento de recompensa.
Fonte: autores.
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Seguindo uma sequência, que trata de triângulos, 

ângulos, dando a opção de estudar um pouco mais sobre 

triângulos retângulos, é que se chega à trigonometria no 

triângulo retângulo. Nesses tópicos, algumas animações 

são apresentadas com o objetivo de mostrar ao usuário o 

que acontece com os ângulos quando os lados de um triân-

gulo são alterados. A figura 6 apresenta a tela em que são 

apresentados triângulos com lados diferentes, porém com 

os mesmos ângulos.

Figura 6: Exemplos de triângulos.
Fonte: autores.

Após a pessoa com deficiência compreender os 

diferentes tipos de triângulo, ele é recompensado com um 

bombom virtual. Muntean (2012) explica que no processo 

ensino-aprendizagem o participante deve ser recompensado 
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ao final de cada etapa, como forma de motivação para dar 

continuidade na atividade. 

Além disso, são introduzidos os conceitos de ângulo 

de 90 graus e de triângulo retângulo. De volta ao laboratório 

de Elvis, o garoto reforça, utilizando objetos do dia a dia, 

os conceitos estudados e introduz as razões trigonomé-

tricas: seno, cosseno e tangente, as quais são apresentadas 

formalmente em seguida. 

A próxima etapa é a resolução de exercícios, conside-

rados como desafios, como mostra a figura 7.
 

Figura 7: Desafio de trigonometria.
Fonte: Autores.6

6. Exercício apresentado no OA disponível em https://docente.ifrn.edu.br/igornunes/
disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_1o-anos. Acesso em 12 dez 2015.

https://docente.ifrn.edu.br/igornunes/disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_1o-anos
https://docente.ifrn.edu.br/igornunes/disciplinas/1oano_ensino_medio/ifrn_apostila_1o-anos
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Caso sua resposta não esteja correta, o usuário tem 

a opção de pedir ajuda, onde dicas da resolução são dispo-

nibilizadas. Nesse momento, feedbacks das repostas dadas 

são apresentados. Os feedbacks são considerados essen-

ciais para a gamificação, assim como as regras e as metas, 

as quais são apresentadas no início do OA.

A cada etapa e exercício resolvido, o usuário ganha 

um bombom, que é uma recompensa, que segundo Huotari 

e Hamari (2012) faz parte da gamificação.

Ao terminar as atividades, o usuário recebe uma cesta 

virtual de doces. Mensagens parabenizando pelas etapas 

concluídas também fazem parte do OA com o objetivo de 

manter a motivação. A figura 8 apresenta o mapa de nave-

gação do OA.
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Figura 8: mapa de navegação.
Fonte: autores.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

O modelo funcional partiu da proposta de construção 

de um OA com os conceitos de trigonometria e a aplicação 

das teorias e conceitos de gamificação. 

Como uma estratégia de narrativa gamificada, o perso-

nagem Elvis, atua como fio condutor da narrativa. Ele auxilia 

na promoção da imersão dos alunos no ambiente virtual, 

ao buscar um diálogo direto com o usuário do OA, convi-

dá-lo para realizar os desafios e se apresentar em formatos 

distintos como uma HQ e um garoto do “mundo real”, 

quando aparece nos vídeos das atividades ou explicações. 

Os desafios motivam o aluno durante o processo 

de ensino-aprendizagem, que Muntean (2012), é uma das 

potencialidades da utilização da gamificação na educação.  

Vencer cada etapa e cada desafio remete à premiação, 

como forma de compensação pelo esforço realizado.

A proposta do OA segue os conceitos apresentados 

por Viana et al. (2013), como a participação voluntária (o 

aluno decide se vai participar ou não dos desafios); a apre-

sentação das metas, com a explicação das etapas; a deli-

mitação das regras, e, o feedback, apresentando o status 

de acertos, erros e sugestões para revisões na parte teórica 



282

APLICATIVO GAMIFICADO

SUMÁRIO

do conteúdo. A premiação também ocorre ao final de cada 

desafio, com o ganho de itens para preencher a cesta de 

chocolates de Elvis.

Para a área de acessibilidade, foram seguidas as 

diretrizes propostas por Macedo (2010), com as estratégias 

de gamificação aplicadas à objetos de aprendizagem aces-

síveis voltados para a matemática. Por meio das diretrizes 

buscou-se compreender recursos de acessibilidade para 

pessoas com deficiência visual e auditiva. 

Para que as pessoas com deficiência visual ou auditiva 

possam ter acesso aos recursos e compreender com maior 

profundidade os conteúdos, o OA disponibiliza mídias alter-

nativas. Estão previstas no modelo funcional traduções em 

Libras e legendas; disponibilização das informações no OA 

para facilitar a leitura dos leitores de tela (com hierarquização 

das informações, textos e imagens e descrição das imagens 

e recursos gráficos); telas e vídeos do OA com audiodes-

crição e recurso de compreensão por meio da leitura tátil das 

figuras geométricas (geoplano).

As etapas futuras serão a produção do piloto do 

modelo funcional e validação do OA gamificado e acessível 

com o público alvo (estudantes dos anos finais do Ensino 

Fundamental e do Ensino Médio, com ou sem deficiência).
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Resumo:

Este capítulo tem como objetivo descrever o desenvolvi-
mento de um aplicativo acessível como objeto de aprendi-
zagem gamificado para o sistema operacional Android. O 
AMMA, como é denominado, tem como foco o ensino de 
pais de crianças com microcefalia à prática de atividades do 
cotidiano com seus filhos, bem como a construção de brin-
quedos e outros materiais que venham necessitar. Assim, a 
pesquisa teve um delineamento bibliográfico e de campo, 
ou seja, primeiro foi feita uma revisão da literatura para em 
seguida ser produzida uma pesquisa qualitativa com estes 
pais e profissionais da saúde que trabalham com o público-
-alvo; para em seguida, a criação da interface gráfica do apli-
cativo baseada nesses estudos, através de dois softwares: 
Balsamiq e o Adobe Experience. Acredita-se que a elabo-
ração de um material que esteja disponível 24 horas por dia 
à qualquer pessoa que necessite desse conteúdo poderá 
não só melhorar a qualidade de vida dessas crianças quanto 
ajudar em seu desenvolvimento.

Palavras-chave: 

Objeto de aprendizagem; gamificação; acessibilidade; 
microcefalia; aplicativo.
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INTRODUÇÃO

Em 2015, a Secretaria Executiva de Vigilância da Saúde 

(SEVS) Pernambuco observou uma mudança significativa 

quanto o número de crianças com microcefalia registrados 

em todo estado. Somente a partir de agosto até outubro deste 

mesmo ano, já haviam 29 casos confirmados, em contrapar-

tida, a uma média de 9 por ano de 2005 à 2014, como afirma 

a Secretaria Estadual de Saúde (PERNAMBUCO, 2015), em 

seu protocolo clínico e epidemiológico.

O aumento drástico dessas ocorrências levou o 

Governo Federal a lançar em dezembro de 2015, um Plano 

Nacional de Enfrentamento à Microcefalia de maneira a 

conter o crescente índice. Para tanto, ele tinha como eixos 

estratégicos de ação: o combate ao mosquito Aedes, 

responsável pela transmissão da Zika, principal causadora 

da doença; atendimento ao público e o desenvolvimento de 

tecnologias, pesquisas e educação para auxílio nesta tarefa 

(AMÉRICO, 2015).

Os bebês diagnosticados com a microcefalia podem 

sofrer de alterações no desenvolvimento neuropsicomotor, 

o que pode ocasionar não só dificuldades na coordenação 

motora e em sua cognição, mas também em suas relações 

sociais e demais (BRASIL, 2016b).
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Pensando nisso, durante a disciplina de Acessibilidade 

Digital (2016.2), na pós-graduação em Design da 

Universidade Federal de Pernambuco, quando foi proposto 

a elaboração de um objeto de aprendizagem acessível utili-

zando técnicas de gamificação, a equipe acreditou ser uma 

ótima oportunidade de ajudar essa parcela da população.

Para tanto, foi desenvolvido um aplicativo para celu-

lares com sistema Android, chamado AMMA, com o intuito 

de ensinar e auxiliar os pais dessas crianças a realizarem as 

atividades do cotidiano, como questões de higiene e brinca-

deiras, cuja criação está explanada neste texto.

DESENVOLVIMENTO

Este capítulo tem como objetivo relatar a elaboração 

de um aplicativo acessível para celulares com sistema opera-

cional Android, como objeto de aprendizagem para o auxílio 

de pais de crianças com microcefalia em suas práticas 

diárias e lúdicas. Logo, aqui é abordado: a microcefalia e 

questões relacionadas, objeto de aprendizagem, o design 

thinking como metodologia de desenvolvimento, a gami-

ficação e seus aspectos, diretrizes de acessibilidade para 

aplicativos e a implementação dos protótipos.
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Segundo a Secretaria Estadual de Saúde de 

Pernambuco1 (PERNAMBUCO, 2015) ainda não existe uma 

definição padronizada para a microcefalia. Entende-se por 

este termo como sendo bebês nascidos com o perímetro 

cefálico menor do que o padrão estabelecido para a sua 

idade e sexo. Quando esta característica se manifesta em 

uma criança, a probabilidade de ela apresentar um retardo 

mental chega a 90%. Assim a avaliação apenas do tamanho 

da cabeça não é suficiente, pois existem casos em que o 

desenvolvimento cognitivo é normal.

Portanto, recomenda-se que após a identificação 

do perímetro cefálico abaixo do padrão, sejam realizados 

exames de neuroimagem a fim de verificar se existe alguma 

má formação do sistema nervoso central (SNC). Como a 

SES/PE (PERNAMBUCO, 2015, p. 9) informa: “a microcefalia 

é um sinal e não um diagnóstico”. 

Conforme Peña (2007) e a Secretaria Estadual de 

Saúde de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2015) apud Brasil 

(2016b), a microcefalia pode afetar o desenvolvimento 

neuropsicomotor do bebê; por isso, Ashwal et al. (2009 apud 

BRASIL, 2016b) recomendam um acompanhamento o mais 

rápido possível por profissionais da saúde, com o intuito de 

1. SES/PE
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detectar qualquer atraso e facilitar a reabilitação de acordo 

com a necessidade.

Associado ao fato do crescimento do número de 

crianças diagnosticadas com microcefalia e também da 

indicação de Pernambuco como sendo o estado com maior 

incidência (BRASIL, 2016a), foi que a equipe formada na 

disciplina de Acessibilidade Digital da Pós-Graduação em 

Design pensou em ajudar esse público.

Assim, devido a aproximação dos seus membros com 

a linha do design para mídias digitais, com fácil acesso à 

centros de atendimento como o Instituto de Medicina Integral 

Professor Fernando Figueira (IMIP) e a verificação de que 

no Brasil em média 84% da população possui um celular 

(NIC.BR, 2015), surgiu a ideia da criação de um aplicativo 

que auxiliasse os pais dessas crianças em suas atividades 

diárias, tendo em vista que não se queria substituir a função 

dos profissionais de saúde.

As etapas de criação do aplicativo AMMA, como foi 

chamado, seguem abaixo e perpassam pela metodologia 

do Design Thinking, que busca propor soluções criativas à 

problemas encontrados no ambiente real e que será melhor 

explicada abaixo.
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Design Thinking

A fim de propor uma otimização de processos para 

este objeto, faz-se necessário delimitar etapas para o desen-

volvimento, uma vez que a definição do termo Design, 

ocasiona diversas discussões. No Brasil, o estudo da etimo-

logia da palavra associa-se ao uso no inglês, o que resulta 

em diversos significados, entre eles, designar, projetar, 

desenvolver, entre outros. Com o passar do tempo, em meio 

a sua pesquisa, Tim Brown, CEO da IDEO, em conversas 

diárias com seu colega David Kelley observou que utilizava 

bastante a palavra pensamento (“thinking” em inglês) para 

explicar como os designers trabalhavam, daí surge o termo 

“design thinking”. Para ele, isto é: “uma forma de descrever 

um conjunto de princípios que podem ser aplicados por 

diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas. ” 

(BROWN, 2010, pág.6).

Segundo Brown (2010) e Melo e Abelheira (2015), o 

design thinking é uma metodologia criada para encontrar 

soluções à problemas complexos, em um mercado hoje tido 

como globalizado e competitivo, o qual exige criatividade e 

inovação. Um exemplo disso é a citação que Vianna et al 

(2012) fazem de uma pesquisa realizada pelo grupo Goblin 
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em 2007, na qual constatou-se que apenas 4% dos produtos 

novos norte-americanos eram aceitos.

Para tanto, os pesquisadores desse tema dividem 

o processo de criação em etapas. Independentemente do 

número de passos que criam, o caminho segue a mesma 

lógica, a diferença se dá pela compressão ou subdivisão das 

fases, como Ambrose e Harris (2010) que organizam em 7 

fases: definição, pesquisa, ideação, prototipagem, seleção, 

implementação e aprendizado; e Vianna et al (2012) que 

resume a 3: imersão, ideação e prototipagem.

O framework que este trabalho tem como referência 

de base é conhecido como Double Diamond2 proposto pela 

Design Council em 2008, após uma pesquisa realizada 

com 11 empresas internacionais líderes em suas áreas de 

atuação, como: Sony, Starbucks, Xerox, Microsoft, entre 

outras (DESIGN COUNCIL, 2008). A escolha por ele se deu 

por 2 motivos: primeiro porque é uma metodologia reconhe-

cida e comprovada internacionalmente e segundo, por apre-

sentar etapas e técnicas claras, objetivas e bem definidas. 

Além disso, as autoras Irbïte e Strode (2016) afirmam que 

este modelo é muito utilizado em negócios e marketing por 

apresentar todas as fases necessárias e facilitar o trabalho 

em equipe.

2. Diamante duplo, tradução nossa.
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Figura 1: Etapas da metodologia de design thinking proposta pela 
Design Council. Fonte 1: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Dessa forma, o Double Diamond é organizado como o 

próprio nome diz, em forma de dois diamantes divididos em 

4 etapas: descoberta, definição, desenvolvimento e entrega. 

O formato se deve ao fato da primeira e da terceira fase 

como o momento de criação, em que a equipe deve estar 

aberta a novas ideias. Já a segunda e quarta fase são de 

refinamento, nas quais se busca delinear o objeto (DESIGN 

COUNCIL, 2008), conforme figura ilustrativa da figura 1.

Descoberta

Portanto, de acordo com o estudo, a primeira etapa 

que envolve a descoberta tem como objetivo: identificar os 
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problemas, as necessidades e oportunidades, constituir uma 

base rica de conhecimentos que podem servir de inspiração 

e definir o campo de atuação para resolução dos problemas 

(DESIGN COUNCIL, 2008 e KEEPING CONNECTED 

BUSINESS CHALLENGE, 2011). Nesta fase, Brown (2009) 

complementa a visão do Design Council ao apresentar 3 

critérios para um projeto atingir o sucesso, eles são: prati-

cabilidade (funcionalmente possível num futuro próximo), 

viabilidade (é provável que se torne parte de um modelo de 

negócio sustentável), desejabilidade (o que faz sentido de 

pessoas para as pessoas).

Vianna et al (2012) concorda com os pesquisadores 

supracitados e esclarece o objetivo desta primeira etapa é:

...definir o escopo do projeto e suas fronteiras, além de identificar 
os perfis de usuários e outros atores-chave que deverão ser abor-
dados. Nesta fase, é possível também levantar as áreas de interesse 
a serem exploradas de forma a fornecer insumos para a elaboração 
dos temas que serão investigados na Imersão em Profundidade 
(VIANNA et al, 2012, p. 22).

Portanto, subdividiu-se este momento em 5 passos: 

busca por referencial teórico, formulação de questionário 

para entrevistas semiestruturadas com pais dessas crianças 

e profissionais da saúde, contato com o Instituto de Medicina 

Integral Professor Fernando Figueira (IMIP) e responsáveis 

pelo setor que atendem crianças com microcefalia, visita ao 
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Conselho Regional de Fisioterapia e Terapia Ocupacional 

(CREFITO1) e formação de uma equipe interdisciplinar para 

criação da interface e dos conteúdos relacionados.

Quanto ao referencial teórico foram encontradas infor-

mações através das cartilhas desenvolvidas pelo Ministério 

da Saúde, notícias e reportagens referente a microcefalia. 

Após o conhecimento adquirido, foi formulado um questio-

nário online através do Google Drive para entrevista semies-

truturada afim de coletar informações específicas com pais e 

profissionais de saúde sobre as informações repassadas e o 

atendimento em sistemas de saúde e necessidades obser-

vadas no dia-a-dia.

Após a finalização deste questionário, verificou-se a 

dificuldade da aplicação dos mesmos à distância ou nos 

postos de trabalho desses profissionais de saúde, devido 

a falta de tempo ou não conhecimento de como utilizar a 

ferramenta (Google Drive). Portanto, a equipe fez uma visita 

ao setor de atendimento fisioterapêutico à crianças com 

microcefalia do IMIP, onde foi orientada a procurar as conse-

lheiras do CREFITO1 para receberem orientações de como 

se produzir um material condizente e também com o intuito 

de obter a aprovação desse órgão responsável pela fiscali-

zação da prática fisioterápica. 



297

AMMA

SUMÁRIO

Assim, depois da primeira reunião com esse grupo, 

constituiu-se uma equipe multidisciplinar para a criação da 

interface do objeto de aprendizagem e dos conteúdos e 

passa-se para a segunda etapa da metodologia escolhida, 

a definição.

Definição

Neste momento, conforme o Design Council (2008) 

e Keeping Connected Business Challenge (2011) busca-se 

o refinamento e alinhamento das ideias ao objetivo geral 

do projeto. Algumas das técnicas sugeridas por eles são: 

o uso de personas, brainstorming e elaboração de um brie-

fing, todas praticadas pela equipe do AMMA de acordo 

com os requisitos solicitados para o trabalho da disciplina, 

a criação de um objeto de aprendizagem acessível com 

elementos da gamificação.

As personas, como citadas acima, são perfis do públi-

co-alvo que se pretende atingir, criados a partir do estudo 

das características e do comportamento dessas pessoas 

obtido através de pesquisas bibliográficas ou com os stake-

holders. Assim é possível traçar os usuários representativos, 

identificando: motivações, obstáculos, necessidades, opor-

tunidades, entre outros fatores. 
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Tendo em vista que os estudos nesse campo da 

microcefalia ainda são recentes e não existem dados sobre o 

perfil dessas pessoas, a equipe visitou o IMIP e consultou os 

profissionais e pais dessas crianças para criar as personas. 

Chegando a conclusão que muitos vivem em condições mais 

simples, alguns moram no interior e não têm como vir à capital 

para realizar o acompanhamento ou até mesmo não sabem 

como lidar com as questões de saúde dos seus bebês.

Assim, após uma reunião de brainstorm, a equipe teve 

a ideia de criar um aplicativo que apesar de poder atender 

qualquer pai com condições financeiras mais abastadas 

como os de classe A e B, teria como prioridade auxiliar essas 

pessoas que moram distante e não têm como consultar 

frequentemente os profissionais da saúde sobre como 

realizar as atividades simples do dia a dia. 

Compreendendo o objeto de aprendizagem como: 

“qualquer entidade digital, ou não digital, que pode ser 

usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado 

suportado pela tecnologia (IEEE LTSC, 2010 apud MACEDO, 

2010, p.81).” Optou-se inicialmente por disponibilizar essas 

informações através de um app pela mobilidade do celular, 

pela possibilidade de interação, acompanhamento das 

estatísticas geradas pelo uso e atendimento aos requisitos 
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essenciais para a configuração de um recurso didático, 

conforme supracitado.

Além disso, foi necessário verificar se o público-alvo 

possuía esses aparelhos. Logo, através da consulta do 

censo feito pelo NIC.br (2014), observou-se que 71% da 

população rural brasileira possui pelo menos 1 celular, já a 

urbana chega a 87%. O que indica uma alta taxa de cober-

tura, embora, precise ser melhorada. Após a implementação 

desse produto, a equipe já procura outras formas de dispo-

nibilizar esse material para atingir os 100% do público-alvo.

Definido o público e o objeto de aprendizagem, o 

conselho de fisioterapia e terapia ocupacional da 1a região 

de Pernambuco ficou responsável pela elaboração do 

conteúdo necessário, tendo em vista a preocupação de não 

sobrepor às atividades desses profissionais e ao mesmo 

tempo agir com responsabilidade para que estes pais e 

crianças possam ter uma melhor qualidade de vida.

Foram então realizadas algumas reuniões para brains-

torming e discussão do campo de atuação.  Optando-se 

por oferecer no app apenas instruções de como realizar 

as atividades diárias dos bebês, pois o intuito era de não 

levar o usuário a imaginar que poderia substituir os profis-

sionais de saúde apenas por recomendações do aplicativo. 



300

AMMA

SUMÁRIO

Inclusive, em uma versão posterior a que será apresentada 

neste trabalho, imagina-se inserir alertas de visita ao médico, 

podendo agendar no calendário que será disponibilizado. 

Tais diretrizes tornam evidentes que o app deve ser uma 

ferramenta auxiliar e não substitutiva.

Por fim, foi necessário estabelecer qual o sistema 

operacional de celular a ser primeiro trabalhado. Consultou-se 

o site do International Data Corporation (ICD), grupo especiali-

zado em pesquisas por informações relacionadas marketing 

e tecnologia da informação, a qual aponta o Android como 

o sistema operacional de maior distribuição no mundo com 

82,8% dos usuários (IDC, 2015). Aliado a este fato, os celu-

lares com essa plataforma são bem diversificados e podem 

ter um custo mais baixo do que os com iOS3. 

Finalizada esta etapa, foi definido o briefing que serviu 

de embasamento para elaboração da interface do aplicativo, 

que deveria permitir os usuários criarem um perfil e acessar 

o conteúdo disponibilizado através de vídeos, textos, áudios 

e imagens, tendo apenas alguns materiais bloqueados, que 

podem ser liberados conforme o engajamento, um exemplo 

seriam vídeos de como construir um brinquedo.

3. Sistema operacional do celular da Apple.
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Desenvolvimento

Assim com o detalhamento do projeto, seguiu-se 

para a terceira etapa do desenvolvimento, em que as ideias 

são postas em prática e os protótipos são elaborados para 

aplicação de testes. Entre as técnicas e ferramentas citadas 

pelo Design Council (2008) e Keeping Connected Business 

Challenge (2011) estão: a planta baixa do serviço, prototi-

pagem e o business model canvas. Tendo como base essas 

técnicas, a implementação dos protótipos foi organizada 

nas seguintes fases: elaboração arquitetura da informação, 

criação do nome do aplicativo e da marca, consulta às dire-

trizes de acessibilidade do Google Material Design para apps 

de celulares com sistema operacional Android, desenvolvi-

mento dos protótipos de média e alta fidelidade.

A arquitetura da informação é responsável pela cons-

trução do mapa de navegação de um sistema digital, no qual 

devem ser detalhados: os caminhos que o usuário poderá 

percorrer, organização e a rotulação dos conteúdos e links 

de acesso, como fala Toms e Blades (1999, p.247 apud 

FERREIRA, VECHIATO e VIDOTI, 2008, p.117):

A arquitetura da informação representa a maneira pela qual a 
informação é categorizada e classificada, armazenada, acessada 
e exibida determinando, assim, as formas como o usuário poderá 
encontrar a informação que necessita. A arquitetura da informação é 
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a planta, o mapa para a organização virtual da informação, incluindo 
as formas como o usuário navegará e acessará a informação.

Este processo visa garantir a usabilidade, acessibili-

dade, qualidade e manutenção do sistema. Portanto, segue 

abaixo a imagem do mapa de navegação do aplicativo 

desenvolvido segundo a metodologia proposta por Kalbach 

(2009).

Figura 2: Arquitetura da informação do aplicativo AMMA. 
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Após a criação da arquitetura de informação, foram 

desenvolvidos o nome e a marca do aplicativo, que surgiram 

a partir das pesquisas realizadas no IMIP. Observou-se o 

carinho dos pais com seus bebês e a vínculo de afeto entre 
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os dois, isto levou os membros da equipe a refletirem sobre 

como o amor entre pais e filhos é grande e incondicional. 

Foi então que surgiu o nome Amor Maior, sendo depois 

contraído para AMMA. Já a marca adveio da união de dois 

corações, que juntos têm como intersecção a gestalt de um 

bebê protegido e acalentado, como visto abaixo.

Figura 3: Marca do Aplicativo AMMA.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Afim de garantir o acesso ao aplicativo à todas as 

pessoas, foi feito um estudo sobre acessibilidade digital para 

dispositivos móveis, onde a prioridade era em smartphones 

que rodam o sistema operacional Android.

Um dos fatores importantes foi entender os padrões 

de acessibilidade da web e como inserir na interface do 

aplicativo. Tais padrões são um conjunto de recomenda-

ções criados para pessoas que programam e desenvolvem 
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conteúdos web no geral, visando uma padronização na 

apresentação do conteúdo (W3C, s.d.b). A World Wide Web 

Consortium (W3C), organização de reconhecimento interna-

cional responsável pela elaboração de diretrizes e protocolos 

que garantam o acesso e crescimento da internet, segue 

dois princípios: Web para todos, permitindo a comunicação 

humana e compartilhamento de conhecimento para todas as 

pessoas e Web em tudo, utilizando o acesso a informação 

em vários dispositivos (W3C, s.d.a).

Na atual fase do projeto, ainda não foram identificados 

usuários com alguma deficiência e/ou limitação, contudo, em 

sua arquitetura da informação foram inseridos recursos que 

agregam qualidade ao conteúdo com propósito a identificar 

qual o melhor método de acesso ao usuário, priorizando a 

apresentação para todos sem privá-los do conteúdo.

Outro material consultado pela equipe foi Google 

Material Design, manual elaborado pela Google para auxi-

liar profissionais que trabalham com linguagem visual. Ele 

fornece algumas instruções que agregam conhecimentos 

em tópicos referentes a acessibilidade digital, tais tópicos, 

facilitam o desenvolvimento da interface visual do Android, 

sendo eles: Princípios, Cor e Contraste, Som, Movimento, 

Layout, Escrita, Hierarquia e Focus e Implementação 

(GOOGLE, s.d.). Todos esses aspectos foram levados em 
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consideração na criação da interface do AMMA e serão 

vistos abaixo.

De acordo com o material, um produto bem proje-

tado é acessível aos usuários de todos os níveis. Os prin-

cípios são responsáveis por organizar a clareza, robustez e 

especificidade dos conteúdos. Seguindo esses princípios, 

foram implementados elementos claramente visíveis, com 

contraste e tamanhos suficientes para as informações serem 

perceptíveis à primeira vista.

Durante o desenvolvimento do aplicativo, a equipe 

fez dois protótipos o de média fidelidade para análise do 

posicionamento dos elementos e da sua navegação e o de 

alta fidelidade próximo ao real. O primeiro foi criado através 

do software Balsamiq, enquanto o segundo, no Adobe 

Experience. Optou-se por esses dois sistemas devido a 

praticidade e pela possibilidade de realização de testes em 

celulares com o último citado. Abaixo pode-se ver algumas 

telas do protótipo de média fidelidade.
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Figura 4: Telas do Protótipo de Média Fidelidade.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

As cores foram trabalhadas para os usuários verem 

e interpretarem o conteúdo de forma agradável e clara, 

fazendo com que eles interajam com os elementos certos 

e compreendam suas ações. Assim, foi criada uma paleta 

cromática para o aplicativo de forma que houvesse contraste 

suficiente, inclusive foi testada a sua visualização para 

pessoas com daltonismo.
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Figura 5: Paleta de cores do aplicativo AMMA: Na primeira fileira 
se vê a paleta original e as demais do teste. 

Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Levando em consideração o Google Material Design 

(s.d.), o aplicativo deve fornecer alternativas visuais ao som, 

a exemplo disso serão incorporadas legendas ocultas, trans-

crição das imagens e alguns elementos de áudio para os 

alertas sonoros. Para os usuários que têm deficiência motora 

serão inseridos elementos que permitam o conteúdo se 

mover de forma simples e que possa ser interrompido de 

forma rápida. Também elementos que ajudam a guiar o foco 

principal de escolha. Todas essas funcionalidades seguem 

também as diretrizes de movimento do W3C.
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Em relação ao layout, a equipe teve a preocupação 

de obedecer a todas as orientações do mesmo material 

quanto à altura, largura e margens. Assim também com a 

escrita do aplicativo que deve ser clara e sucinta para os 

usuários que optarem por leitores de tela, com a possibili-

dade de textos alternativos visíveis e não visíveis4, como a 

Google recomenda. De acordo com os princípios dele, os 

textos visíveis e não visíveis, devem ser proveitosamente 

descritivos, independentes e significativos. Quanto menor o 

texto, mais rápido os usuários de leitores de telas podem 

navegar melhor. 

Os leitores de tela oferecem aos usuários várias 

maneiras de navegar. O toque é o mais importante para 

os usuários de baixa visão e baixa audição, pois permitem 

executar funções através do dedo sobre a tela. A hierarquia 

dos conteúdos e o foco, foram trabalhadas detalhadamente 

para o usuário não se perder, e obter mais chances de recu-

perar conteúdos esquecidos. Os itens foram organizados de 

acordo com o nível de importância. De acordo com o mate-

rial, as ações importantes devem ficar na parte superior ou 

inferior da tela com o objetivo de oferecer atalhos.

4. Textos não visíveis – são textos colocados em elementos não textuais e que o leitor 
de tela possa ler. ex: imagem
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Figura 6: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para os menus.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Torna-se importante destacar que as imagens dos 

bebês acima e as que serão apresentadas no decorrer 

do trabalho são ilustrativas, retiradas do Google e devem 

ser substituídas por ícones ilustrativos, para que não se 

tenha problema com direitos autorais ou visualização dos 

elementos, como o cadeado e o coração que ficam por cima.

Com o conteúdo já elaborado, optou-se então por 

utilizar a gamificação como estratégia para atrair e manter o 
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acesso dos usuários, como afirmam Viana et al. (2013): “...

gamificação abrange a utilização de mecanismos de jogos 

para a resolução de problemas e para a motivação e o enga-

jamento de um determinado público”.

Desse modo, foram selecionadas as seguintes mecâ-

nicas de jogos citadas por Zichermann e Cunningham 

(2011): pontos – que possibilita o acompanhamento e inte-

ração dos jogadores durante o jogo, podendo servir como 

estímulo para o jogador; níveis – indica o progresso do 

jogador mediante o jogo, sendo útil para medir a habilidade 

do jogador; divisas – são os elementos simbólicos do jogo, 

ele aumenta o nível de engajamento; badges (medalhas), 

são os que correspondem aos emblemas, funcionando 

como um ranking dos líderes; reforço e feedback – para 

oferecer mais envolvimento através dos dados computados 

pelo jogo. É importante ressaltar que nenhuma delas preza 

pelo reforço negativo, pois conforme outros trabalhos reali-

zados pela equipe com um público semelhante foram obser-

vados que ele pode prejudicar o engajamento. Observe 

abaixo que o pai poderá acompanhar seu desenvolvimento, 

ganhar medalhas e ter acesso a conteúdo adicionais pelo 

uso do aplicativo.
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Figura 7: Telas do Aplicativo AMMA: destaque a medalha.
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

Para fornecer uma experiência eficiente e satisfatória, 

quando implementado, o aplicativo irá conter marcação e 

código necessário para funcionar bem com a tecnologia 

de assistência, ou seja, ele será adaptado para atender aos 

padrões de acessibilidade. Inclusive, o usuário poderá confi-

gurar o aplicativo conforme a sua preferência, como nas 

imagens abaixo.
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Figura 8: Telas do Aplicativo AMMA: destaque para as configura-
ções de acessibilidade. Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

A figura 8 exemplifica um pouco sobre as configura-

ções que serão implementadas no aplicativo para prover um 

formato mais acessível ao usuário.
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Entrega

Essa é a etapa final, conforme o Design Council 

(2008), onde irá resultar se o produto ou serviço, aborda 

com sucesso, os possíveis problemas identificados na etapa 

do descobrimento. No entanto, também incluirá informações 

para versões futuras, como, métodos, formas de trabalho e 

informações relevantes.

Figura 9: Telas do Aplicativo AMMA: Tela inicial. 
Fonte: Sancho, Oliveira e Martins (2016).

 O aplicativo deve ser testado e depois disponibilizado 

à população. Mas a equipe ainda não conseguiu implementar 
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a versão final devido a falta de um programador e também 

por isso não pode realizar os testes de usabilidade e 

acessibilidade do AMMA bem como verificar a viabilidade 

do projeto.

CONCLUSÃO

Conforme destacado no início do artigo, ele tinha 

como objetivo discutir o desenvolvimento de um aplica-

tivo para auxílio de pais de crianças com microcefalia que 

servisse como objeto de aprendizagem, fosse acessível e 

utilizasse elementos da gamificação. De acordo com esta 

proposta, apresentamos o AMMA, o app do amor maior.

Para tanto utilizou-se da metodologia conhecida como 

Design Thinking a qual ajudou a direcionar cada etapa do 

trabalho e mostrou ser útil na resolução de problemas. Mas 

dentre todas as fases listadas a equipe ainda não finalizou 

a última, da entrega, devido a dificuldade em conseguir um 

programador.

Outros obstáculos foram encontrados, como: a apli-

cação das pesquisas quantitativas com alguns profissio-

nais de saúde e com os próprios pais, a elaboração de um 

objeto de aprendizagem gamificado que tenha um conteúdo 
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útil, interessante e que não interferisse nas atividades dos 

médicos, e por fim a dificuldade de aplicação dos princí-

pios vistos no Google Material Design e no W3C, apesar da 

própria empresa e do Adobe Experience ajudarem bastante 

ao disponibilizar alguns modelos.

No geral, acredita-se que todos os requisitos listados 

foram atendidos, embora alguns elementos ainda neces-

sitem ser acrescentados ou melhorados como a criação dos 

ícones para representação de cada conteúdo e inserção do 

calendário para agendamento dos médicos.

Pretende-se então após essa fase inicial, implementar 

o aplicativo, realizar os testes, finalizar questões burocráticas 

e encontrar formas de monetização do serviço para manu-

tenção da equipe sem custos ao consumidor, podendo ser 

financiado através de editais e outras formas de investimento 

a serem melhor estudadas.
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Resumo:

A pesquisa aqui apresentada utilizou um objeto de apren-
dizagem (OA) voltado para o ensino de artes, denominado 
C’artes e aplicou princípios de gamificação, na busca de um 
maior envolvimento do aluno em seu processo de apren-
dizagem. Para isso apresenta a construção conceitual e 
pedagógica do OA C’artes e identifica as características e 
benefícios da gamificação na educação através de revisão 
sistemática de literatura (RSL). Como resultado, propõe uma 
nova versão do protótipo de C’artes, gamificada e acessível,  
para pessoas com diferentes habilidades auditivas. No novo 
protótipo foi possível realizar melhorias proporcionadas 
pelos princípios da gamificação, principalmente, no que 
tange à atenção e motivação  do usuário/aluno. Como resul-
tado, além do novo protótipo, aponta-se  que a gamificação 
e a proposta construtivista, tão influente no campo das artes, 
possuem pontos de intersecção.

Palavras-chave: 

artes; gamificação; acessibilidade; objeto de aprendizagem; 
arte-educação.
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INTRODUÇÃO

Gamificação é o uso de técnicas e dinâmicas de jogos 

para engajar e motivar as pessoas a resolver problemas 

e melhorar o aprendizado em ambientes fora do contexto 

de jogos. Uma busca em bases científicas mostrou que as 

primeiras publicações utilizando o termo, surgiram por volta 

de 2012, ocorrendo em diferentes contextos:  comércio, 

recursos humanos, gestão de marca e na educação. O tema 

interessa e atrai atenção de profissionais que percebem na 

gamificação um potencial para engajar suas equipes na 

busca de resultados – o que inclui educadores buscando 

melhores desempenhos de aprendizado por parte de seus 

educandos no âmbito escolar.

A premissa é que jogos naturalmente cativam e 

engajam usuários e ao utilizar elementos de jogos em arte-

fatos ou práticas esse potencial é aproveitado. Um dos 

problemas a ser minimizado com as soluções apontadas 

pela gamificação, e recorrente na educação formal, é a falta 

de motivação dos educandos - que compromete a aprendi-

zagem, sendo também causa de parte dos casos de evasão 

escolar. E motivação é de fato um aspecto chave levantado 

por vários autores pesquisados.
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No campo da arte educação, além dos desafios 

inerentes aos conteúdos, há também a busca pelo enga-

jamento do aluno, pelo aprendizado significativo, redução 

de distâncias, acessibilidade do conhecimento. As TICs, os 

princípios de acessibilidade digital, e a gamificição aparecem 

como ferramentas para vencer esses desafios.

Esta pesquisa buscou então verificar a validade ou 

compatibilidade de se aplicar princípios da gamificação 

em um objeto de aprendizagem voltado para o ensino de 

artes com uma proposta construtivista. Ela apresenta alguns 

princípios da arte educação utilizados no OA e uma revisão 

sistemática que investigou as características da gamificação 

e sua utilização na educação. Essa base sustentou uma 

avaliação do OA c’Artes sinalizando com pontos de melhora 

para incorporação - ou não - de elementos de jogos em uma 

nova versão melhorada, também apresentada.

ENSINO DE ARTES NO BRASIL – BREVE 
HISTÓRICO

Em 1971, por conta de um acordo internacional 

com os Estados Unidos, foi criada a Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação que estabeleceu uma “educação 
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tecnologicamente orientada”, voltada à profissionalização. 

Nela havia previsão de ensino de artes mas não na 

perspectiva que se conhece atualmente. Não havia sequer 

formação para arte-educadores. Os professores eram 

preparados para lecionar desenho, especialmente desenho 

geométrico (BARBOSA, 1987). 

A primeira brasileira a realizar doutorado em arte-edu-

cação, Ana Mae Barbosa, é ainda hoje a principal referência 

em ensino de arte no Brasil. Ela iniciou suas investigações 

nesse campo em um tempo em que as Artes ainda não eram 

tidas propriamente como campo de conhecimento.

Foi apenas no final da década de 1980 que as artes 

foram de fato reconhecidas como campo de conheci-

mento no Brasil, prevendo conteúdos próprios através dos 

Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs).  Nesse momento 

admite-se que “as formas artísticas apresentam uma síntese 

subjetiva de significações construídas por meio de imagens 

poéticas (visuais, sonoras, corporais, ou de conjuntos de 

palavras, como no texto literário ou teatral).” e que a “arte 

não representa ou reflete a realidade, ela é realidade perce-

bida de um outro ponto de vista” (BRASIL. 1997, p.28). 

Apenas recentemente, em maio de 2016, as artes visuais 

foram incluídas na LDBE como componente obrigatório no 

ensino básico.
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Os próprios PCNs de Artes fazem referência à Barbosa 

ao apresentar sua proposta triangular que é ensinada nas 

licenciaturas de artes plásticas/visuais e praticada também 

em espaços de educação não formal, como museus. Essa 

abordagem consiste em:

“A experiência de fazer formas artísticas e tudo que entra em jogo 
nessa ação criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de 
materiais e técnicas, a relação entre perceber, imaginar e realizar 
um experiência de fazer formas artísticas e tudo que entra em jogo 
nessa ação criadora: recursos pessoais, habilidades, pesquisa de 
materiais e técnicas, a relação entre perceber, imaginar e realizar 
um trabalho de arte;

A experiência de fruir formas artísticas, utilizando informações e 
qualidades perceptivas e imaginativas para estabelecer um contato, 
uma conversa em que as formas signifiquem coisas diferentes para 
cada pessoa;

A experiência de refletir sobre a arte como objeto de conhecimento, 
onde importam dados sobre a cultura em que o trabalho artístico 
foi realizado, a história da arte e os elementos e princípios formais 
que constituem a produção artística, tanto de artistas quanto dos 
próprios alunos.” (BRASIL. 1997, p.31-32)

Essas três experiências consistiriam em pontos de 

um percurso que não necessitam de sequencialidade e 

possuem o mérito de pontuar momentos-chave para o 

aprendizado. Elas podem estar presentes em uma única 

aula ou podem ser trabalhados ao longo de uma proposta 

que dura semanas ou meses.
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O objeto de aprendizagem C’artes não utiliza de 

forma direta a proposta triangular mas adota-a como 

premissa e posiciona-se de maneira bastante definida como 

mediador na experiência de fruir e na experiência de refletir/

contextualizar.

A cultura visual

A partir da compreensão da importância de desen-

volver a habilidade de ler imagens para melhor ler e se situar 

no mundo, Hernandez (2000) indica a importância de se 

trabalhar no ensino de artes imagens da cultura visual.

“Não se trata, pois, de aprender a ler uma imagem (como identifi-
cação de elementos visuais isolados), mas sim de conhecer criti-
camente as diferentes manifestações artísticas de cada cultura (e 
não só as obras de arte definidas como tais pela cultura ocidental 
e recolhidas em seus museus e enciclopédias).” (HERNANDEZ, 
2000, p.78)

“Em cada texto visual está registrado um discurso, 

evidenciando uma visão específica de seu criador, ou seja, 

o modo como o autor da obra vive e vê o mundo também é 

mostrado na sua criação.” (OLIVEIRA, 2005, p. 25). Tendo 

como premissa que há textos dentro dos textos visuais, iden-

tifica-se o potencial de conexão interdisciplinar e intertextual 

da imagem. 
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A inclusão de imagens da cultura visual na escola (ou 

em mídias educativas) não tem a intenção de incluí-las no 

espectro de imagens de arte, mas de aprofundar a capaci-

dade de olhar criticamente imagens, possibilitando a articu-

lação de significados de forma consciente.

Com relação a intertextualidade nas artes visuais 

Kehrwald (2009. p.41) identificou que a maioria das publi-

cações sobre o tema, incluindo teses de doutoramento 

advinham da área de comunicação, mídia e linguística. Sua 

pesquisa de doutorado consistiu em apresentar a intertextu-

alidade como chave para trabalhar o ensino de artes visuais. 

A intertextualidade,  presente no trabalho de Kehrwald, e 

também na concepção do OA C’artes fundamenta-se em 

quatro princípios: imagem também é texto; texto é trama, 

tecido; em um texto visual encontram-se outros textos; entre 

dois textos visuais constroem-se ainda mais relações de 

significado e conhecimento.

Assim, as relações intertextuais exploradas no OA 

C’artes estão em uma única imagem colocada à apreciação, 

análise e leitura por parte do estudante/usuário e também 

com a intenção de estimulá-lo a estabelecer um diálogo 

entre duas imagens.
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O OBJETO DE APRENDIZAGEM C’ARTES 

C’artes é um objeto de aprendizagem (OA) que 

trabalha conteúdos de arte através de uma abordagem 

pedagógica que tem suas referências na arte-educação. 

Entretanto este OA é, também,  um objeto tecnológico, fruto 

das TICs, que faz mediação entre conhecimento e aluno. A 

própria imagem que está inserida no OA é uma mídia do 

conhecimento, ela é midia conhecimento. Neste artigo, o 

conceito de mediação vem situá-lo enquanto prática peda-

gógica no âmbito artístico e cultural.

O primeiro protótipo do OA C’artes foi planejado 

observando as concepções de ensino aprendizagem que 

fundamentaram os parâmetros curricular para a educação 

formal de Artes. Teve também como foco, abordagens mais 

recentes, especialmente a ideia de mediação de Martins 

(2005) e Coutinho (2013); de Cultura Visual de Fernando 

Hernandez (2000); e intertextualidade de Kehrwald (2009). 

A figura 1 apresenta um fluxograma do C’artes no qual 

as ações aparecem nas caixas  que estão posicionadas em 

seis zonas distintas (identificadas na lateral esquerda). O 

fluxo destaca também os recursos disponíveis ao usuário em 

cada etapa, como: lupa e enquadramento, que permitem ao 

usuário ampliar a imagem e visualizá-la sem recorte.
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Figura 1: Fluxograma do OA C’artes.
Fonte: Elaborado pela autora.
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A orientação de análise de imagem através de 

descrição; análise formal; interpretação; e julgamento 

seguem os preceitos de Feldman apud (KEHRWALD, 2009), 

e para o usuário estão no  recurso “ver exemplo”. Como 

essas quatro etapas de leitura da imagem configuram quatro 

diferentes olhares, o feedback também é diferente para cada 

uma delas.

A figura 2 mostra a interface gráfica do OA com a 

mesa de cartas e imagem selecionada ao centro, uma barra 

com recursos gerais – alguns ainda desabilitados em função 

do momento no fluxo - além do painel que orienta e recebe 

os inputs da leitura/análise de imagem, na esquerda.

Figura 2: Interface gráfica do OA C’artes – etapa de leitura da 
primeira imagem. Fonte: Elaborado pela autora.
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Após o término da análise da primeira imagem e rece-

bimento dos feedbacks, o usuário é convidado a virar as 

demais cartas e escolher uma (diferentemente da primeira 

imagem que é escolhida randomicamente) conforme mostra 

a figura 3.

Figura 3: Interface gráfica do OA C’artes – etapa de escolha da 
segunda imagem. Fonte: Elaborado pela autora.

Após escolhida a imagem, o usuário visualiza nova-

mente o painel de análise onde pode inserir suas percep-

ções na análise da imagem, e receber feedbacks. Após a 

conclusão da leitura dessa segunda imagem,  inicia-se a 

etapa de leitura intertextual que consiste em apresentar as 

duas imagens, lado a lado solicitando que o usuário observe 

e anote semelhanças e diferenças entre elas.
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“há uma decomposição visual da imagem no momento da leitura 
e ao mesmo tempo uma interpretação pessoal do observador. 
Comparar imagens destacando semelhanças e diferenças é um 
estudo enriquecedor acerca da gramática visual, dos significados 
que as obras possibilitam, de sua síntaxe e do vocabulário próprio 
de cada linguagem.” (Pillar; Vieira. 1992, p.9)

Além desses dois campos principais há um terceiro 

campo genérico, e não obrigatório, onde o usuário pode 

anotar outras observações. A figura 4 apresenta essa tela.

Figura 4: Interface gráfica do OA C’artes – etapa de análise inter-
textual. Fonte: Elaborado pela autora.

A etapa de análise intertextual consiste na contex-

tualização, aquela etapa recomendada pelos autores 

arte-educadores, e também onde há a possibilidade de 

compartilhamento de análises (utilizadas clicando em um 
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dos ícones – até então inativos – na barra superior) ainda 

que de forma anônima.

A paleta de cores, bem como as formas e padronagens 

utilizadas na interface foram escolhidos de forma a criar uma 

atmosfera de mesa de carteado e deixar as imagens sempre 

em evidência, sem elementos competindo pela atenção do 

usuário e dificultando a leitura cuidadosa da imagem. 

Entretanto, após o desenvolvimento do protótipo, o 

conceito de gamificação surgiu como uma possibilidade 

de reforço na motivação do usuário. Foi a partir desta 

constatação que a pesquisa buscou seus fundamentos 

aplicados na aprendizagem.

CONTEXTOS DE USO DA GAMIFICAÇÃO 

Dicheva et al. (2015) sinalizam que apesar de o 

termo “gamification” ser recente, o conceito não é. Cenários 

gamificados podem ser tanto online quanto offline e podem 

contar com sistema de ranking; badges; sistemas de níveis; 

conquistas; recompensas; serviços de geolocalização 

(ERENLI, 2012). Quando a gamificação encontra-se em 

plataforma digital, além de possibilitarem desenvolvimento 
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pessoal através de simulação de situações reais de trabalho, 

“permitem também treinar pessoas a qualquer hora sem 

restrições de agenda ou de disponibilidade de equipe 

docente”, assumindo esses benefícios já conhecidos da 

educação a distância.

Pelas características e potencialidades que a gamifi-

cação traz em seu bojo, seu uso se dá em diferentes situa-

ções envolvendo diferentes campos. 

Com relação à área da aprendizagem, Kim (2014) 

apresentou através de um estudo de caso, uma proposta 

gamificada de atividade de revisão de conteúdo para 

provas, com estudantes de nível universitário. Tratou-se da 

gamificação de um processo com objetivo de proporcionar 

aos estudantes uma experiência de fluxo e tornar os estudos 

para a prova algo menos estressante. Observou-se, no seu 

estudo, a apropriação dos conceitos da gamificação e utili-

zação de algumas de suas mecânicas. A avaliação direta 

com os alunos através de questionário e entrevista ao final 

da atividade indicou que “o processo de revisão gamificado 

reduziu o nível de stress na revisão do curso e preparação 

para a prova. A maioria dos estudantes relacionaram o 

processo de revisão gamificado como um jogo não irritante” 

(KIM, 2014, p. 440). Os estudantes relataram também que 

“a classificação e o comentar as questões dos outros, e o 
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ler os comentários dos outros colegas sobre suas questões 

deixou-os animados.”  (KIM, 2014. p.440). Nos estudos de 

Kim (2014) a gamificação aconteceu em sala de aula e com 

um objetivo de redução do stress.  Entretanto,  a maioria dos 

casos publicados, de gamificação,  apontam para o uso na 

educação mediada por tecnologia, onde a demanda maior é 

por motivação e engajamento. 

Dicheva et al. (2015) salientam que motivação é de 

fato um tópico central e fundamental para a educação – em 

oposição aos outros contextos onde a gamificação também 

vem sendo utilizada. Eles entendem que um dos maiores 

problemas enfrentados, atualmente, pela escola esteja 

relacionado a motivação e engajamento dos alunos e acre-

ditam que o uso de jogos educativos como ferramentas de 

aprendizagem, além de contribuir com a motivação e enga-

jamento, proporciona  conhecimento e também habilidades 

como resolução de problemas, colaboração e comunicação. 

Chen et al (2015) destacam que ao mesmo tempo que abor-

dagens de educação tradicionais são frágeis em propor-

cionar motivação e engajamento, vídeo games cativam seus 

jogadores de tal forma, que voluntariamente investem horas 

desenvolvendo habilidades de resolução de problemas.

O NMC Horizon Report de 2014 apontou os jogos 

e a gamificação como estratégicos para as tecnologias 
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educacionais dos anos a seguir. Erenli (2012) entende que 

os jovens estudantes já possuem familiaridade com os 

cenários de jogos e que o próprio aprendizado natural dos 

seres humanos e animais, até certo momento de suas vidas, 

se dá de forma lúdica, sendo para o autor incompreensível o 

porquê desse método não ser utilizado na educação.

CARACTERÍSTICAS DA GAMIFICAÇÃO

Erenli (2012) adota para gamificação a definição de 

Deterding et al (2011) e conceituam gamificação como o uso 

de elementos de jogos em contexto de não-jogo para em 

seguida enumerar alguns elementos de jogos. Erenli (2013, 

p.16 ) cita Caillois (1957) que define e identifica nos jogos as 

seguintes características:

“• lúdico: a atividade é escolhida pelo seu caráter 

light-hearted

• separada: ela é circunscrita em um tempo e lugar

• incerto: o resultado da atividade é imprevisível

• não-produtivo: participação não realiza algo útil
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• governado por regras: a atividade tem regras que 

são diferentes da vida cotidiana

• fictício: é acompanhada pela consciência de uma 

realidade diferente”.

Entretanto, o autor critica-o pelos trechos “não-produ-

tivo” e “a participação não resulta em algo útil” por entender 

que eles comprometem a definição quando no contexto 

educacional (ERENLI, 2012. p.7). Sugere assim a seguinte 

definição  “gamification é o uso de elementos de jogos em 

contextos que originalmente não tinham link com elementos 

relacionados a jogos”

Para Busarello (2016. p.18)

“gamification é um sistema utilizado para a resolução de problemas 
através da elevação e manutenção dos níveis de engajamento 
por meio de estímulos à motivação intrínseca do indivíduo. Utiliza 
cenários lúdicos para simulação e exploração de fenômenos com 
objetivos extrínsecos, apoiados em elementos utilizados e criados 
em jogos.”

Ele destaca que algumas mecânicas de jogos, como 

competição por prêmios e promoções trabalham com 

motivação extrínseca e podem mesmo ser eficientes mas 

que em alguns indivíduos podem ocasionar justamente o 

efeito contrário. Já as motivações intrínsecas “correspondem 

a ações como o altruísmo, a cooperação, o sentimento de 

pertencer, de amor ou de agressão.” Busarello (2016, p.56)
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Vianna (apud BUSARELLO. 2016, p.73) destaca quatro 

componentes dos jogos/games que seriam essenciais para 

um artefato gamificado: Meta; regras; sistema de feedback; 

e participação voluntária.

Buscando princípios, padrões, mecânicas e dinâmicas 

de design de jogos aplicados especificamente em artefatos 

educacionais Dicheva et al. revisaram trinta e quatro  artigos 

do tipo ‘estudo de caso’ e identificaram o uso das seguintes 

mecânicas: pontos, badges, níveis, barras de progresso, 

rankings, moeda virtual, e avatares. Sendo que

“Sistemas de pontos administram a aquisição e gasto de pontos 
que quantificam a performance do usuário. Badges/divisas são 
dadas para conquistas especiais. Rankings de lideranças refletem 
as performances em comparação com outros usuários. Barras de 
progresso fornecem uma representação visual baseada em percen-
tual do progresso do jogador/usuário. Moeda virtual é usada para  
aquisição de bens no jogo.” (Dicheva et al 2015, p.78)

Quanto aos princípios, foram mapeados:

•	 “Metas: específicas, claras, moderadamente 

difíceis, metas imediatas;

•	 Desafios e missões: claros, concretos, tarefas de 

aprendizado com aumento de complexidade;

•	 Customização: experiências personalizadas,a-

daptive difficulty; desafios que estão perfeitamente 
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adaptados ao nível de habilidade do jogador, 

aumentando a dificuldade conforme a habilidade 

do jogador se expande

•	 Progresso: progressão visível para o domínio;

•	 Feedback: feedback imediato ou ciclos curtos de 

feedback; recompensas imediatas ao invés de 

benefícios vagos de longo prazo;

•	 Competição e cooperação, laços de engajamento 

social;

•	 Classificação de competência;

•	 Status visível: reputação, credibilidade social e  

reconhecimento;

•	 Accesso/desbloqueio de conteúdo;

•	 Liberdade de escolha: múltiplas rotas para o 

sucesso, permitindo aos estudantes escolher 

suas próprias sub-metas dentro de uma tarefa 

maior;

•	 Storytelling;

•	 Novas identidades e/ou papéis;

•	 Onboarding;
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•	 Restrição de tempo.” (Dicheva et al 2015, p.78-79)

Após identificar esses aspectos que caracterizam o 

artefato gamificado, cabe também o alerta de Garamkhand 

Surendeleg et al. (2014, p.1612-1613) que pontuam que o uso 

de elementos ou mecânicas de jogos depende do contexto e 

propósitos do sistema e enfatizam que uma importante lição 

da gamificação “é que a estrutura e a dinâmica de jogo deve 

ter relevante relação com o conteúdo”. 

Busarello (2016, p. 14-15) aborda Vianna para pontuar 

que “gamification tem como princípio despertar emoções 

positivas e explorar aptidões, atreladas a recompensas 

virtuais ou físicas durante a execução de determinada tarefa” 

e completa que nesse aspecto ela é utilizada para estimular 

comportamento do indivíduo. 

Dicheva et al. (2015, p.75) afirmam que a gamificação 

vem sendo adotada nos negócios, marketing, gestão, e 

iniciativas de bem estar e ecologia e acreditam que seja pelo 

seu “potencial para moldar o comportamento dos usuários 

em determinada direção” 

Pode-se perceber nas perspectivas acima um compo-

nente behaviorista, ainda mais se compararmos com outras 

abordagens, conforme mostra a tabela 1.
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Tabela 1: Aspectos-chave de algumas teorias de aprendizagem

Behaviorismo Cognitivismo Humanismo
Social e 
situacional

Visão do 
processo de 
aprendizagem

Modifica 
comportamento.

Processado 
inteiramente 
na cabeça 
do aprendiz 
(incluindo 
insight, 
processamento 
de informação, 
memória, 
percepção).

Desenvolvimento 
de um potencial 
pessoal.

Interação/
observação 
em um 
contexto 
de grupo, 
semelhante 
a um 
aprendizado.

Lugar do 
aprendizado

Recursos 
externos e 
tarefas são o 
que importa.

Fazer 
conecções 
na cabeça do 
aprendiz é o 
que realmente 
importa.

Emoção, atitude 
e pensamento 
são importantes.

Aprendizado 
requer uma 
relação entre 
pessoas e 
ambiente.

Propósito na 
educação

Produzir 
mudança 
comportamental 
em determinada 
direção.

Desenvolver 
capacidade 
e  habilidades 
para aprender 
melhor.

Tornar-se  
auto-confiante, 
autônomo.

Participação 
completa em 
comunidades 
de prática.

Fonte: Adaptado de  Kirriemuir & Mcfarlane, 2004.
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Erenli (2012) sinaliza que a gamificação é viciante e 

pode ser considerada um vírus – sendo interessante verificar 

se sua natureza é positiva. Estudantes com propensão a 

vícios precisariam de um tratamento diferenciado até para 

que não se perdesse justamente o propósito educacional. 

Aponta também que  se estudantes demandam por uma 

educação gamificada, os educadores devem ser capazes de 

atendê-los, ainda que não pretendessem usar gamificação 

no ensino e mesmo recorrendo a recursos educacionais 

pré-prontos e gratuitos. Talvez neste aspecto caiba pontuar 

que o conhecimento do docente quanto à sua matéria e 

sua perspectiva pedagógica devem ditar a perspectiva que 

norteará a gamificação, adotando princípios e elementos 

coerentes a essa perspectiva.

Chen et al. (2015, p.2) realizaram pesquisa buscando 

bases teóricas da gamificação e da motivação na educação 

para em seguida descrever e avaliar um sistema por esses 

viéses. Eles encontraram algumas explicações na teoria da 

auto-determinação que distinguiria a motivação em dois 

tipos: intrínseca e extrínseca. A motivação intrínseca refere-se 

aquela guiada por um interesse ou satisfação pela atividade 

por si, como uma tendência natural. Já a motivação extrín-

seca viria de fora do indíviduo buscando uma performance 

com objetivo de atingir algo. Eles citam as recompensas por 
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bom comportamento ou punição por mal comportamento 

como exemplos de motivação extrínseca.

Conectando motivação a engajamento, recorrem 

também à teoria do Fluxo, de Csikszentmihalyi, que entende 

que uma experiência de fluxo é tanto uma avaliação global 

e uma espécie de estado mental que absorve totalmente 

um indivíduo em uma atividade. É uma experiência que se 

faz envolvente, que proporciona um incremento do compor-

tamento exploratório – remete em muito à ideia de “curio-

sidade epistemológica” que Freire (1996), décadas antes, 

atribuia como necessidade, sendo tarefa do docente provo-

cá-la nos educandos.

MÉTODO

Com o objetivo de identificar as características e 

possíveis benefícios da gamificação na educação, foi reali-

zada uma revisão sistemática de literatura (RSL) e também, 

recorreu-se a documentos impressos. A questão que norteou 

a RSL foi: Como identificar benefícios da gamificação na 

educação?  Desta forma realizou-se uma busca pelos termos 

gamification e education em títulos de artigos completos de 

acesso aberto nas bases Scopus e Scielo. A escolha das 
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bases foi feita pela amplitude de cobertura, caso da Scopus; 

e pela importância no Brasil, caso da Scielo. 

Observou-se que todos os 17 resultados obtidos 

foram publicados entre 2013 e 2016.  Ao eliminar artigos que 

não fossem de acesso aberto e gratuito e aqueles em outras 

línguas, que não português e inglês, restaram somente dez 

artigos. A partir destes resultados, foram lidos os títulos e 

seus resumos para que se pudesse verificar os de melhor 

adequação com a proposta desta pesquisa, que pretendeu 

compreender o potencial da gamificação para aplicar seus 

princípios em uma proposta de arte educação. 

Restaram  então 5 artigos (Tabela 2) que foram lidos, 

na íntegra, e utilizados em sua fundamentação teórica. Eles 

auxiliaram a mapear as características da gamificação em 

seus diferentes contextos, com foco no contexto educacional 

e permitiram realizar avaliação do Objeto de Aprendizagem 

C’artes sinalizando possíveis melhorias.
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Tabela 2: Lista de artigos completos lidos com indicação de autores, 
base e ano de publicação.

Trabalho Autores Base Ano

Cogent: A case study of meaningful 
gamification in education with virtual 
currency

Yang Chen, 
Terry Burton, 
Vorvoreanu 
Mihaela, David 
Whittinghill

Scopus 2015

Gamification in education: A 
systematic mapping study 

Dicheva, D., 
Dichev C., 
Agre G., & 
Angelova G.

Scopus 2015

Star question: Gamification of a 
reviewing process using self-setting 
question and game mechanism in 
undergraduate education 

Sangkyun Kim Scopus 2014

The role of gamification in education 
- a literature review 

Garamkhand 
Surendeleg, 
Violet Murwa, 
Han-Kyung 
Yun, Yoon 
Sang Kim

Scopus 2014

The impact of gamification: 
Recommending education 
scenarios 

Kai Erenli Scopus 2012

Dos textos lidos, o mais citado ao longo deste artigo é 

Dicheva et al (2015), por se tratar de um trabalho que fez uma 

ampla revisão teórica da gamificação aplicada à educação 
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mapeando também de forma objetiva diferentes princípios 

coletados de diferentes autores ao longo do tempo. Os 

princípios mapeados por Dicheva foram listados no neste 

trabalho e também utilizados na etapa de concepção da 

nova versão do OA c’artes.

Além das bibliografias mapeadas diretamente pela 

RSL, outras foram utilizadas no sentido de enriquecer a 

pesquisa pois trazem também uma ampla revisão no assunto, 

caso de Busarello (2016) além de relacionar gamificação a 

diferentes concepções pedagógicas, caso de Kirriemuir e 

Mcfarlane (2004) e o Horizon Report de Educação Superior, 

por Johnson et al (2014). Elas estão listadas na tabela 3.

Tabela 3: Bibliografias incluídas além da RSL.

Trabalho Autores Tipo Ano

Gamification: princípios e 
estratégias.

BUSARELLO, 
Raul. I.

Livro 2016

Literature Review in 
Games and Learning.

KIRRIEMUIR, 
John; 
MCFARLANE, 
Angela.

Artigo 2004

NMC Horizon Report: 
2014 Higher Education 
Edition.

JOHNSON, L.; 
ADMAS BECKER, 
S.; ESTRADA, V.; 
FREEMAN, A.

Relatório 2014
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C’ARTES GAMIFICADO E ACESSÍVEL

A pesquisa por pressupostos, potenciais e caracterís-

ticas da gamificação proporcionou contribuições para o OA 

C’artes e também permitiu a identificação de algumas carac-

terísticas do OA que já contemplavam essas “recomenda-

ções”, ainda que pautadas em outras teorias ou mesmo 

inseridas empiricamente. 

Um dos elementos presentes nos jogos e passíveis de 

serem apropriados na gamificação é a presença de metas 

– metas imediatas, específicas, claras e moderadamente 

difíceis – entendidas como o motivo pelo qual o estudante 

realiza a atividade. Os Desafios e missões  devem ser, igual-

mente claros, concretos e com aumento de complexidade.

Apesar de no OA C’artes a meta ou missão não estar 

comunicada formalmente, ela aparece em forma de conteúdo 

instrucional que orienta o usuário quanto ao que deve ser 

feito nas etapas de leitura e análise da imagem ou o passo 

a seguir. Em consulta com especialistas observou-se que a 

comunicação já está adequada e compatível com o OA.

Quanto a customização e liberdade de escolha, enten-

de-se que em algum nível esses dois elementos já se encon-

travam na primeira versão do OA C’artes. Eles dizem respeito 
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à possibilidade de criação do próprio percurso através do 

objeto, havendo múltiplas possibilidades de finalização e 

também a desafios em níveis progressivos de dificuldade e 

compatíveis com as habilidades desenvolvidas, experiências 

personalizadas. Pode-se considerar que esses elementos 

estão presentes no início da atividade, pois é o próprio 

usuário que escolhe “a mesa”, ou seja, o tema que age como 

fio condutor das imagens que compõem a atividade - a cura-

doria1. Também há liberdade de escolha quando ele escolhe 

a segunda imagem – dentre outras 5 opções, e quando ele 

tem possibilidade de passar pelas micro-etapas de leitura 

de imagem sem uma ordem imposta e ainda com a possibi-

lidade do feedback específico para cada micro-etapa.

Por outro lado, entende-se que esses itens não estão 

completamente explorados pois não há no C’artes,  níveis 

de dificuldade. Ele oferece provocações que, conforme a 

disponibilidade para o exercício e maturidade no desenvol-

vimento do olhar tendem a resultar em leituras de imagem 

mais complexas e essa dinâmica parece suficientemente  

adequada à demanda pedagógica específica da matéria. Por 

isso optou-se por não incluir esse item como recomendação.

1. A curadoria que aparece nas telas do presente artigo forma uma mesa com galos. 
Pretende-se incluir também mesas de paisagens, retratos, obras de um mesmo artista 
ou outras infinitas possibilidades.
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Um dos princípios de design de jogos utilizáveis na 

educação e mapeados por Dicheva et al (2015), o princípio 

da “liberdade para falhar”, mostra-se presente já na primeira 

versão do OA C’artes. Ele “presume ausência de penalidade 

para uma performance fraca de atividade e tipicamente inclui 

permitir aos estudantes/usuários revisar e re-rubmeter a 

tarefa” (DICHEVA et al. 2015, p.80) ou mesmo receber novas 

questões. No caso do C’artes uma resposta insuficiente 

recebe um feedback que procura oferecer uma espécie 

de dica de algum elemento que poderia estar presente na 

leitura de imagem do estudante/usuário. Trata-se então do 

uso de outro elemento de games encontrado na literatura e 

já explorados no C’artes – o feedback (imediato).

O C’artes permite que na tela inicial (de “login”), o 

usuário faça sua identificação, podendo  inserir seu nome ou 

ainda um apelido que não identifica-o perante a comunidade 

de usuários. Esta opção é dada no sentido de oferecer ao 

usuário a chance de reconhecimento mas também anoni-

mato. Trata-se de considerar o princípio de oferecer novas 

identidades e papéis, que Dicheva et al (2015) mapeou mas 

oferecendo a possibilidade da não-identificação, do anoni-

mato, como mais um mecanismo de engajamento.

Ao listar os princípios de gamificação utilizados 

na educação, Dicheva et al (2015) colocou lado a lado os 
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elementos competição e cooperação. Entende-se no entanto 

que eles não estão necessariamente implicados. 

Quanto ao elemento competição, observa-se que não 

está em consonância com as abordagens pedagógicas de 

arte-educação e não ofereceria propriamente contribuição. 

Com relação de cooperação, estimulando laços de engaja-

mento social entre usuários, é reconhecida como potencial-

mente positiva e inclusive já está prevista na primeira versão 

do OA que pretende, ao final das atividades de leitura, disponi-

bilizar as leituras feitas por outros usuários. Essa cooperação 

está inclusive intimamente relacionada a outro elemento citado 

por Dicheva et al (2015), o status visível – que diz respeito a 

reputação, reconhecimento, credibilidade social.

O compartilhamento da sua leitura de imagem enten-

dido como cooperação pode ser um estímulo a motivação 

intrínseca funcionando também como desafio, moeda social 

e proporcionando sentimento de pertencimento e recom-

pensa. Um ponto de atenção seria, quanto a um possível 

efeito contrário ao expor possíveis falhas do aluno/usuário. 

Com relação a este efeito, foi pensada a liberdade de 

escolha de apelido ao logar-se e também a própria opção 

de compartilhar ou não, seus resultados. 
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O acesso ao próximo conteúdo é realizado de forma 

sequencial disponibilizando-o conforme a conclusão do 

antecessor.

Um elemento comumente presente nos jogos e arte-

fatos gamificados é a representação visual do progresso 

(DICHEVA et al, 2015). Este elemento não estava presente 

na primeira versão do C’artes e foi incluído, conforme mostra 

a figura 5.

Figura 5: Etapa de escolha da segunda imagem - após 
gamificação. Fonte: Elaborado pela autora.
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A barra de progresso foi elaborada segundo as 

macro-etapas presentes no fluxo   e, assim, dividida em seis 

etapas. Para seu desenho, também foram consideradas 

as recomendações de acessibilidade expostas, como a 

utilização de contraste e utilização de tipografia ergonômica.

A primeira versão do OA C’artes possuía no canto 

superior direito um contador de tempo - visível para o usuário. 

Ao examinar a literatura observou-se que esse elemento de 

restrição do tempo poderia configurar um ponto de atenção 

(e tensão) para o usuário com diferentes habilidades. Em 

outros objetos gamificados poderia funcionar como desafio 

e estímulo mas considerando que o objetivo da atividade é 

provocar a observação, a análise visual, a contemplação, 

esse elemento é potencialmente negativo. A recomendação 

em relação a ele foi no sentido de tirar o timer do campo de 

visão do usuário, ainda que mantendo nos relatórios que vão 

para o banco de dados. Esta modificação também pode ser 

observada na figura 5.

Dicheva et al (2015, p.80) listam alguns dos usos 

mais comuns dos badges como: atribuição por diferentes 

conquistas; por realização de desafios e participação; por 

aprendizado, por zelo, por contribuir em tópicos de leitura/

votação de conteúdo; ou por performance e divertimento.  

Este recurso não é explorado no C’artes mas entendendo 
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que ele de fato poderia potencializar o engajamento dos 

usuários, resolveu-se por atribuir badges aos usuários pelo 

número de atividades completas e compartilhadas.  Ao 

atingir determinada quantidade de badges o usuário ganha 

um novo badge indicando que este usuário tem status para 

subir no sistema  – conforme mostra a figura 06.

Figura 6: Tela de visualização das leituras - após gamificação.
Fonte: Elaborado pela autora.
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ACESSIBILIDADE NO C’ARTES

Os pressupostos da acessibilidade, em se tratando 

de Brasil, já aparecem na própria Constituição ao assegurar 

a todos, sem exceção, o direito a informação e também à 

educação. Para os produtores de conteúdo e de mídias é um 

dever planejar seus produtos para esses princípios recor-

rendo a conhecimento específico. 

No caso dos objetos de aprendizagem, por utilizarem 

plataforma web, uma importante referência é a W3C. Estudos 

recentes também conectam as normas da W3C a infor-

mações de Conselhos de Educação e oferecem diretrizes 

específicas para a acessibilidade na educação mediada por 

tecnologia. Com base nas diretrizes de acessibilidade de 

Macedo (2010) o OA C’artes foi avaliado e ao seu protótipo 

foram incluídas algumas recomendações.

Por se tratar de um recurso cujo principal objetivo 

é promover a alfabetização visual e o despertar do olhar, 

a proposta de tornar o C’artes acessível giraram em torno 

de  recomendações para pessoas com distintas habili-

dades auditivas e aquelas com baixa visão. Entende-se, que 

mesmo usuários sem nenhuma desabilidade podem ser 

beneficiados com essas e outras adequações uma vez que  



354

UMA PROPOSTA GAMIFICADA E ACESSÍVEL PARA APRENDIZAGEM 
DE ARTES VISUAIS MEDIADOS POR TECNOLOGIA

SUMÁRIO

“produtos desenhados segundo os princípios de design 

universal facilitam o trabalho dos indivíduos mesmo daqueles 

que não possuem desabilidades.” (MACEDO, p.139, 2010).

Uma das recomendações decorrentes desse enten-

dimento foi acrescentar na tela inicial um campo para que o 

usuário possa declarar se necessita de linguagem de sinais, 

uso exclusivo por teclado, ou ampliação. 

O mapa conceitual apresentado na figura 7 pontua 

os tipos de  desabilidades auditivas e suas características 

associadas aos recursos tecnológicos necessários. Expõe, 

ainda,  uma síntese do que foi revisado em literatura.
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Figura 7: Mapa conceitual.
Fonte: Elaborado por Claudia M. S. Macedo (2010, p. 136).
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O OA C’artes proposto inicialmente não fazia uso de 

áudio, contava com interface 100% visual. No entanto, o 

próprio “texto escrito” pode configurar barreira de acesso. 

Assim, além das recomendações no sentido de gamificar 

o OA, as seguintes adequações de acessibilidade foram 

incorporadas:

Linguagem de sinais 

Observou-se a necessidade de inclusão de recurso 

que apresente em libras, as telas com maior volume de texto. 

Esse recurso tanto pode ser o vídeo de um intérprete, quanto 

a disponibilização de aplicativos específicos como o ProDeaf 

já utilizados em plataformas acessíveis como o Moobi2. Nas 

páginas internas o recurso pode ser acionado após login, 

através da adição de um campo em que o usuário identifique 

o tipo de recurso assistivo que necessita.

Apesar do OA C’artes estar centrado no conheci-

mento da  imagem (visual) e assim não contemplar usuá-

rios cegos, foi ainda possível identificar recomendações que 

2. Moobi é um Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem, adaptado a partir da plata-
forma Moodle desenvolvido pelo Grupo Núcleo de Acessibilidade Digital e Tecnologias 
Assistivas _NADITA /UFSC /EGC.
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tendem a resultar em melhorias no uso por usuários com 

deficiência visual moderada ou mesmo usuários videntes 

mas em condições de uso adversas que dificultem visuali-

zação nas telas . São elas:

Contraste 

Na primeira versão do OA C’artes houve uma preocu-

pação com a paleta de cores, no sentido de dar harmonia e 

suavidade à interface que deveria prezar pela neutralidade 

de forma a não competir com as imagens propriamente 

ditas. No entanto, em situações adversas, como uso em um 

ambiente com intensa luz natural, à contraluz, algumas infor-

mações ficaram de muito difícil percepção. É o caso da aba 

que precisava ser clicada para exibir o painel de leitura de 

imagem mas devido à construção com transparência preju-

dicou a visualização comprometendo de fato o uso. A figura 

8 apresenta uma tela da nova versão. 
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Figura 8: Tela inicial de acesso após recomendações de 
acessibilidade. Fonte: Elaborado pela autora.

Textos e tipografias 

O centro do objeto de aprendizagem são as imagens 

mas as orientações e exemplos se dão por meio de texto. 
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Através de uma avaliação com especialistas observou-se 

a necessidade de substituir as tipografias por outras mais 

ergonômicas.

Figura 9: Tela inicial de acesso após recomendações de 
acessibilidade. Fonte: Elaborado pela autora.
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Possibilidade de movimentação através do teclado

Este recurso promove melhor acessibilidade não 

apenas para usuários de baixa visão mas também usuários 

com dificuldades motoras e implica em uma adequação na 

estrutura, ainda que não visível.

Responsividade

O C’artes é implementado com HTML5, CSS e 

JavaScript, com um layout responsivo (MARCOTTE, 2010), 

que adapta os elementos a qualquer resolução dos disposi-

tivos. A implementação utiliza os conceitos de layout fluido, 

imagens e recursos flexíveis. Isso deixa o C’artes com uma 

adaptação natural e automática na exibição, independente 

da resolução e do dispositivo que fez o acesso, evitando 

barras de rolagem inconvenientes e conteúdos cortados. 

Sua aparência é a mesma em todos os dispositivos e por 

isso não são usadas as Media Queries, pois independen-

temente da resolução, nenhum elemento é ocultado ou 

reposicionado. Devido às características do C’artes, é reco-

mendado que seja utilizado um dispositivo com no mínimo 

9 polegadas.
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Como linguagem back-end o C’artes utiliza PHP e 

permite a integração do mesmo com ambientes virtuais de 

aprendizagem, como o Moodle.

Macedo (2010) apresenta ainda uma série de outros 

parâmetros que dizem respeito a construção da estrutura do 

OA, questões de construção tecnológica, de suma impor-

tância apesar de não estarem no presente estudo – por uma 

questão de escopo e por se tratar ainda de um protótipo.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A gamificação mostra-se como uma tendência que 

reúne alguns preceitos já presentes em outras teorias ou 

abordagens mas possui o mérito de reuni-los funcionando 

como um fio condutor que se mostra bastante alinhado 

com um modus operandi contemporâneo. A gamificação na 

educação não cria modelos psicológicos mas explora-os.  É 

necessário levar em conta que a educação também pode 

apreender com mercado, que costuma incorporar inovações 

e onde o engajamento também é fundamental. 

Considerando o crescente número de pesquisas e 

publicações relacionadas à gamificação, há uma expecta-

tiva de que a ampla compreensão e disseminação de seu 
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potencial,  favoreça seu uso sistemático, planejado, e que 

resulte em um objeto ou sistema igualmente mais potente. 

Em se tratando do uso em contextos educacionais e espe-

cificamente quando se utilizam das TICs, a necessidade de 

planejamento é ainda maior. 

Contudo, e mesmo com o aumento de publicações 

nesse campo, ainda faltam estudos empíricos que realizem 

de fato avaliação de artefatos gamificados de forma a identi-

ficar qualitativamente as conquistas pedagógicas. A maioria 

das publicações ainda são teóricas, descrevendo os meca-

nismos da gamificação e apontando possibilidades de uso. 

Quanto a seu uso no campo da linguagem visual, obser-

vou-se até mesmo a carência de artefatos (gamificados).

Ao longo da avaliação de acessibilidade do C’artes 

surgiu também a identificação de uma possibilidade de 

inclusão de usuários cegos. Essa inclusão aconteceria 

através de outra funcionalidade e disponível ao usuário cego 

em outro ambiente – onde ele poderia acessar as descri-

ções dos usuários videntes fazendo do C’artes também uma 

espécie de repositório de imagens de artes e cultura visuais 

com áudio descrição.
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Resumo:

O cenário educacional da pessoa com deficiência reflete a 
latente necessidade de estratégias e recursos que tornem o 
conteúdo pedagógico acessível e motivador. Considerando 
em especial estudantes de nível superior que vivem tal 
contexto, o presente capítulo descreve a proposta de um 
objeto de aprendizagem acessível e gamificado sobre 
Revisão Sistemática da Literatura, método executado em 7 
etapas criteriosas para busca e análise de evidências cien-
tíficas. A proposta do ambiente virtual de prendizagem está 
respaldada em conceitos e teorias de acessibilidade e gami-
ficação que tornam o objeto factível de futura implementação, 
delineando-o como uma ferramenta útil no processo de ensi-
no-aprendizagem para estudantes com e sem deficiênia.

Palavras-chave: 

Objeto de aprendizagem; Acessibilidade digital; Gamificação; 
Revisão sistemática da literatura.
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INTRODUÇÃO

Este capítulo descreve o processo de criação de 

um modelo inicial de alta fidelidade de um Objeto de 

Aprendizagem (OA) em um Ambiente Virtual de Ensino e 

Aprendizagem Acessível (AVEA), sendo fruto da disciplina de 

Acessibilidade Digital vinculada ao programa de pós gradu-

ação em Design da UFPE. Os requisitos para o desenvol-

vimento deste OA consistem em que este seja inclusivo e 

gamificado, cujo objetivo é ensinar Revisão Sistemática da 

Literatura (RSL). A finalidade deste capítulo não é discorrer 

sobre a definição de um OA nem ensinar a RSL, mas sim 

mostrar a aplicação da gamificação em um OA e a inclusão 

de requisitos básicos para que se torne um objeto acessível.

Para esse projeto, considera-se que o princípio da 

gamificação é fazer com que o usuário se comporte como em 

um jogo em situações do cotidiano ou que não são propria-

mente de jogo, onde os elementos retirados destes auxiliam 

para maximizar o engajamento e motivação dos usuários 

(FADEL et al, 2014). Estes aspectos são importantes prin-

cipalmente quando se considera usuários com deficiência. 

Estimular pessoas com deficiência no processo de apren-

dizagem se torna latente mediante os possíveis obstáculos 

oriundos da discriminação sofrida por eles em espaços de 
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ensino. Desta forma, ambientes virtuais de ensino e apren-

dizagem acessíveis visavam eliminar as barreiras físicas, 

sociais e emocionais envolvidas no contexto educacional.

Os objetos de aprendizagem podem favorecer o 

aprendizado de conteúdos disciplinares. Bardly, et al (2013) 

cita os OA como um recurso pedagógico de apoio aos 

professores também no contexto da inclusão educacional 

de pessoas com deficiência. No processo de concepção e 

criação do objeto de aprendizagem em questão, objetivou-se 

contribuir com os professores conteudistas e estudantes da 

educação superior quanto à aprendizagem do método de 

Revisão Sistemática da Literatura (RSL).

A escolha da RSL considerou a relevância do mesmo 

para a comunidade acadêmica, bem como a necessidade 

de conteúdos inclusivos para alunos de nível superior, refe-

rida na literatura em trabalhos como o de Quevedo, Busarello 

e Vanzin (2011) que abordam a dificuldade de comunicação 

dos alunos surdos em ambientes acadêmicos.

O ambiente escolhido para suporte desse Ambiente 

Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) foi um website. A 

escolha dessa mídia deve-se a mesma ser em especial um 

meio favorável à inclusão digital, social e educacional das 

pessoas de um modo geral, e especificamente das Pessoas 
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com Deficiência (PD) (Schluzen, 2000; Valente, 1991; 

Almeida, 2003; Deliberato, 2009). 

A fim de garantir a aprendizagem do conteúdo 

proposto no site foram consideradas as diretrizes de aces-

sibilidade digital encontradas em Macedo (2010), princípios 

e mecânicas de gamificação e pesquisas sobre RSL. Desta 

forma, o objeto de aprendizagem em questão tem os requi-

sitos para ser um recurso de ensino/aprendizagem eficaz e 

motivador para qualquer usuário.

OBJETO DE APRENDIZAGEM, REVISÃO 
SISTEMÁTICA DA LITERATURA E 
ACESSIBILIDADE DIGITAL

A estruturação do conteúdo pedagógico a ser dispo-

nibilizado no OA sobre RSL se apoiou em artigos científicos 

e, especialmente, no manual da Cochrane – instituição 

responsável pela elaboração do método que atualmente se 

traduz como o meio mais eficaz de rastrear e extrair evidên-

cias científicas sobre determinado assunto. 

O método estabelece o que se conhece por de Estado 

da Arte, que é o histórico das pesquisas sobre um determi-

nado conhecimento, bem como estabelece a situação atual 
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do objeto de pesquisa. A RSL além de permitir a rastreabi-

lidade de uma pesquisa, pode reproduzir os processos de 

construção e extração dos dados explicitados, permitindo 

a qualquer pesquisador validar, refutar ou continuar com a 

pesquisa. A RSL se aplica por meio de 7 passos, resumidos 

a seguir:

1. Pergunta de Pesquisa

2. Localização e seleção dos estudos

3. Avaliação crítica dos estudos

4. Seleção dos dados para análise

5. Análise e Apresentação dos dados

6. Interpretação dos dados 

7. Aprimoramento e atualização

Após a apropriação dos conceitos e conteúdos rela-

cionados à RSL, buscou-se na acessibilidade os requi-

sitos básicos para tornar o OA inclusivo para pessoas com 

deficiência (PCD), visto que a Lei Brasileira de Inclusão 

da Pessoa com Deficiência nº 13.146/2015, diz que “toda 

pessoa com deficiência tem direito à igualdade de oportu-

nidades com as demais pessoas e não sofrerá nenhuma 

espécie de discriminação”.
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Por este motivo, foram estudadas diretrizes de aces-

sibilidade que nortearam a estruturação do OA contidas em 

Macedo (2010), buscando garantir que PCD tem acesso 

igualitário ao conteúdo de informações contidas no objeto 

de aprendizagem. Para a autora, objetos de aprendizagens 

devem considerar aspectos da acessibilidade desde a fase 

inicial do projeto. A tabela 1 resume os critérios aplicáveis no 

modelo proposto neste capítulo:
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Tabela 1: Diretrizes de acessibilidade para objetos de aprendizagem

Diretrizes de 
Macedo (2010) Elementos usados

Imagens 
estáticas

Visualização 
Monocromática

Alto contraste Lupa Virtual até 200% Mídias Alternativas

Texto

Fundo de cor 
sólida

Estrutura e 
formatação 
adequada

Equivalentes gráficos e 
sonoros

Texto alternativo 
com equivalente 
à imagem

Descrição completa 
em áudio e texto

Visualização em 
forma escrita

Texto alternativo 
com conteúdo da 
imagem

Cores modificáveis 
e contrastantes e 
tamanhos diferentes

Conversão em 
áudio

Tradução em libras

Pontuação 
adequada

Escrita e 
terminologia 
condizente com o 
nível do conteúdo

Em forma de prosa Única coluna
Linguagem clara e 
simples, concisa, 
factual e direta

Hierarquia 
de tópicos e 
enumeração

80 caracteres por 
linha e sem texto 
justificado ou 
centralizado

Quebra de texto em 
seguimentos

Cabeçalhos 
e elementos 
estruturais

Organização e 
forma lógica e em 
ordem

Abreviaturas 
e acrônimos 
especificados 
por extenso na 
sua primeira 
ocorrência

Definição de todas 
as palavras ou 
expressões não 
comuns, em texto 
alternativo ou link 
para glossário

Texto 
alternativo

Frase curta, com 
máximo de 150 
caracteres

Substitui imagem Lido pelo leitor de tela, 
colocado nos espaços 
das imagens

Sentido fora do 
contexto

Contribuição para 
entendimento da 
página

Áudio Captions Descrição completa Tradução em língua de sinais

Fonte: Elaborada pelas autoras (adaptado de Macedo, 2010).
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Sobre o uso de imagens1 estáticas, Macedo (2010) 

informa que é necessário apresentá-las em forma mono-

cromática e de alto contraste, como ilustra a figura 1. Outro 

aspecto importante inserido neste OA é a inserção de textos 

alternativos para uso das imagens. Desta forma, todas elas 

têm um texto descritivo que a substitui (texto alternativo) para 

que o leitor de tela identifique e realize sua leitura, além da 

sua descrição completa em áudio. Esses aspectos permitem 

que pessoas cegas possam compreender as imagens no 

decorrer do texto, não sofrendo prejuízo acerca do conteúdo 

apresentado, como exemplificado na tabela 1.

Figura 1: Uso de imagem estática comum, monocromática e alto 
contraste, respectivamente. Fonte: Elaborado pelas autoras.

1. As imagens utilizadas para o objeto de aprendizagem apresentado são meramente 
ilustrativas e retiradas da internet apenas para sugerir a localização onde irão aparecer 
as imagens estáticas no OA. Buscar-se-á o desenvolvimento de imagens autorais dire-
tamente para uso do OA na fase de implementação.
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A utilização de texto está de acordo com a proposta 

apontada pela autora (ver tabela 1), em que é necessário 

conter fundo de cor sólida (no caso fundo branco), texto 

com formatação adequada em coluna única e quebra em 

segmentos, com no máximo 80 caracteres por linha e em 

formato de prosa, como apresentado na figura 2. 

Figura 2: Tela com aspectos de acessibilidade digital proposto por 
Macedo (2010). Fonte: Elaborada pelas autoras.

A autora também informa que os textos devem ser 

traduzidos para libras (linguagem brasileira de sinais) e ter 

conversão em áudio. Para a tradução em libras, a solução 

apresentada neste OA foi a inserção de um aplicativo que 

realiza a tradução virtual para a Língua Brasileira de Sinais 

(ver figura 13 e 14); já para a conversão do texto em áudio, 
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esta poderá ser realizada através do leitor de tela instalado 

na máquina pessoal do usuário. Sobre o uso de áudios, 

foi inserido a função closed captions buscando aumentar 

o contraste e visualização do texto, como apresentado na 

figura 3.

Figura 3: Exemplo do uso da função closed captions. 
Fonte: Elaborado pelas autoras.

A hierarquia de tópicos, cabeçalhos e elementos 

estruturais proposta por Macedo (2010) foram organizados 

através da seguinte formatação: tópico geral do OA (título 

principal) é em caixa alta e em negrito; os cabeçalhos são 

em caixa normal, porém sublinhado; e, para o texto, será 
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utilizado caixa normal. Essa estrutura foi elaborada para 

ocorrer uma distinção entre os elementos do texto, minimi-

zando qualquer confusão visual. Este padrão se repete em 

todas as telas que contém esses elementos citados, sendo 

um modo de distinção de conteúdo e sendo facilitador para 

entendimento deste.

Foi proposta a criação de um glossário, conforme 

recomendado pela referida autora, para palavras ou expres-

sões que não são de uso habitual, permitindo a consulta 

dessas quando o usuário necessitar (ver figura 4) através 

do menu lateral fixo (ver figura 15). Elas também podem ser 

consultadas através de um hiperlink (figura 5) que ao ser 

acionado redireciona o usuário para o significado da palavra 

(ver figura 6).
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Figura 4: Tela com o glossário. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Figura 5: Exemplo de hiperlink para palavras ou expressões não 
usuais. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Hiperlink
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Figura 6: Tela com significado de palavra ou expressão não usual. 
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Sobre abreviaturas e acrônimos, Macedo (2010) 

indica que é necessário escrever por extenso seu significado 

quando há a primeira ocorrência desses no texto, conforme 

apresentado na figura 7, abaixo.
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Figura 7: Exemplo de ela com primeira ocorrência de abreviaturas 
e acrônimos. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ainda em relação à acessibilidade, foi escolhido um 

banco de dados com recurso de acessibilidade para garantir 

que o conhecimento adquirido ao longo da interação com OA 

pudesse ser aplicado. Dentre os bancos de dados consul-

tados, o periódico capes (http://www.periodicos.capes.gov.

br) foi o que apresentou recursos acessíveis, sendo o esco-

lhido para utilização de exemplos e exercícios.

Para garantir os aspectos motivacionais para aprendi-

zagem, envolvimento e engajamento do aluno nas etapas da 

RSL utilizou-se a gamificação, que delineou a estruturação e 

sistematização do OA em questão.

http://www.periodicos.capes.gov.br
http://www.periodicos.capes.gov.br
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ESTRUTURA E FUNÇÕES DO OBJETO DE 
APRENDIZAGEM

Inicialmente, foi estruturado um OA que tivesse dina-

micidade em sua estrutura, não sendo um objeto com 

formato linear, onde o usuário deve seguir etapas sequen-

ciais e pré-estabelecidas pelo objeto. A arquitetura do OA 

proposto permite que o usuário percorra o caminho esco-

lhido por ele, viabilizando uma maior dinâmica, autonomia e 

apropriação por parte dos usuários, como mostra a figura 8.

Figura 8: Arquitetura do site. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Lapolli e Busarello (2011), afirmam que Lapolli et al. 

(2011) “identificaram que a interação causada pela não 
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linearidade do ambiente hipermídia é um fator que contribui 

para a experiência do usuário”. Com isso, ele poderá 

experimentar novas formas de uso e de experiências.

Ao acessar o OA, o usuário depara-se com a tela inicial 

de boas-vindas, onde ele é convidado a entrar no ambiente 

virtual por meio da conta de uma rede social pessoal ou 

através da criação de um cadastro que gera login e senha 

de acesso, como mostra a figura 9.

Figura 9: Tela de boas-vindas e login. 
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Caso o ingresso do usuário no ambiente virtual seja 

realizado por meio de sua conta da rede social, o sistema 

utilizará a sua foto cadastrada como perfil da rede social 
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também para a figura no perfil do OA; porém, se o acesso 

for feito por cadastro, será solicitado que o usuário faça o 

upload de uma imagem para que esta seja inserida como 

sua foto de perfil. Neste caso, o usuário deverá buscar em 

seus arquivos uma figura a sua escolha, como exemplifica a 

figura 10.

Figura 10: Tela escolha de figura para perfil.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O objeto de aprendizagem desenvolvido tem uma 

barra superior fixa, ou seja, ela está presente em todas as 

telas e etapas do OA (figura 10). Ela contém 5 funções: 

Navegação (1) – ao selecionar essa função o usuário é dire-
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cionado diretamente para o conteúdo e navegação do site, 

minimizando a barra superior fixa e eliminando elementos 

visuais desnecessários ao aprendizado (figura 11); 

Acessibilidade (2) contém todos os atalhos para ativar as 

funções destinadas a pessoas com deficiências do site; Alto 

contrates (3) – ao acessar essa função o esquema de cores 

do site é invertido (ver figura 12), aumentando o contrate 

para os deficientes visuais; Mapa do site (4) onde é apre-

sentada a estrutura hierárquica do site e  todas as páginas e 

conteúdos inseridos nele.

Ao selecionar o botão de Libras (5), é ativada a função 

de tradução digital e automática do conteúdo do site para 

a Língua de Sinais (Libras) através do ‘Hugo’, o intérprete 

virtual 3D da Hand Talk (vir figura 13). Este pode ser movido 

por toda tela, podendo ser fixado no local escolhido pelo 

usuário. Foram inseridos botões auxiliares para esse apli-

cativo: pausa, play, retroceder, avançar e fechar, para que 
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o usuário possa ter maior domínio e autonomia sobre essa 

função, como pode ser visto na figura 14.

Figura 11: Tela função de navegação.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Figura 12: Tela função de alto contraste.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Figura 13: Tela com a função libras
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Figura 14: Interprete digital e botões de controle
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Existe ainda o menu fixo lateral que está presente em 

todas as telas após iniciado o conteúdo de aprendizagem, 

como identificado na figura 15. Esse menu lateral contém 

funções que podem ser acessadas em qualquer momento 

durante o aprendizado. Abaixo está listado seus botões e o 

nome das suas respectivas funções que serão explicadas 

durante o texto.

Figura 15: Tela com menu lateral.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O botão (1) possui a função de chat para conver-

sação; botão (2) ativação da função de closed caption; o 

botão (3) permite acesso ao banco de palavras (glossário); 

o botão de dicas (4); botão de desafios (5) e; botão (6) das 

etapas da RSL.
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Para sair do AVEA, basta que o usuário feche a janela 

referente ao objeto de aprendizagem que automaticamente 

fará o logout do usuário. Para ter acesso novamente ao OA, 

basta o usuário acessar o AVEA através do link de internet e 

realizar novo login.

GAMIFICAÇÃO NO OBJETO DE 
APRENDIZAGEM ACESSÍVEL

O objeto de aprendizagem mostrado neste capítulo 

apresenta alguns elementos de jogos. Sendo este carac-

terizado como um objeto de aprendizagem gamificado por 

conter personagem, competição e regras – elementos que 

assim o caracterizam e que são importantes na inserção da 

gamificação em cenários de aprendizagem, segundo Schitz, 

Klemke e Specht (2012 apud Busarello, Ulbricht e Fadel, 

2014). Para Alves e Teixeira (2014), na esfera educacional 

esses objetos gamificados possuem estruturas semelhantes 

aos jogos ou que possuem algumas de suas características. 

As autoras trazem a afirmação de Gee (2003) de que “a 

gamificação é uma ferramenta com capacidades efetivas e 

positivas para promover a educação”.
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Desta forma, elementos de jogos foram pensados 

desde a concepção do projeto para fazer parte do objeto, 

servindo como base para sua elaboração. Tais elementos, 

como alcances de metas, personagens, narrativas, desafios, 

classificação de níveis e recompensa, entre outros, foram 

elencados com a finalidade de estimular o aprendizado e 

envolver o usuário.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) trazem os conhe-

cimentos de Collantes (2013) que diz que em um jogo 

o usuário participa da narrativa como ator, vivenciado 

a história e atuando de forma ativa na resolução de 

problemas, agindo como protagonista, o que aumenta a 

sua imersão, o que difere dele acompanhar de uma história 

em que ele não está incluso.

A fim de aumentar o engajamento, foi estrutu-

rada uma narrativa que busca provocar a identificação do 

usuário através de situações semelhantes vivenciadas por 

ele e também abordadas pela narrativa. Para tanto, foram 

escolhidas duas personagens: Albert Einsten e Stephen 

Hawking (ver figura 16). Esses personagens foram selecio-

nados considerando o público-alvo que utilizará o objeto de 

aprendizagem: como o OA busca ensinar a RSL, conside-

ra-se que seus usuários serão estudantes de graduação, 

pós-graduação e pesquisadores, sendo estes usuários mais 
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experientes, que possuem conhecimentos prévios acerca de 

pesquisas científicas.

Figura 16: Tela exemplo com a escolha das personagens.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O objeto de aprendizagem em questão permite o 

usuário assumir uma das duas personagens através da 

escolha de um avatar. Após optar e selecionar o perso-

nagem que gostaria de seguir e de se transformar, o usuário 

é direcionado para o início da narrativa. Esta se desdobra 

através da necessidade de que o personagem escolhido 

precisa aprender a realizar uma RSL para iniciar uma nova 

pesquisa científica, e ter conhecimento das evidências atuais 

que servirão como base para futuras descobertas.



391

O DIA EM QUE EINSTEIN NÃO SABIA

SUMÁRIO

Conceder ao usuário o poder de decidir e optar pela 

trajetória que irá seguir é identificado na opção que ele possui 

de pular de etapas da RSL, sendo permitido retroceder a 

qualquer momento durante a aprendizagem. O acesso a 

esta possibilidade é facilmente encontrado no menu lateral 

direito fixo, através do ícone (1) apresentado na figura 17.

Figura 17: Tela exemplo para mudar de etapa/nível.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ao clicar no botão de fases, o usuário encontrará a 

lista de todas as etapas da RSL, que são hiperlinks que redi-

recionam o usuário para rever o conteúdo da fase escolhida, 

como é mostrado na figura 18.
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Figura 18: Tela exemplo de hiperlinks de fases.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

A divisão da RSl em 7 etapas descritas anteriormente 

permite que exista uma hierarquia de níveis e, consequente-

mente, um crescimento contínuo de habilidade, que segundo 

Li, Grossman e Fitzmarurice (2012), é um dos elementos que 

propiciam a motivação em ambientes de jogos. Por isso, as 

etapas da RSL foram utilizadas a fim de obter os níveis do 

OA, onde a cada desafio alcançado o usuário passa para 

o nível seguinte, mais elaborado, o que evidencia o seu 

progresso.

Alves e Teixeira (2014) sugerem a inserção de desa-

fios em objetos de aprendizagem segundo recomendações 

de Lynn Alves (2012), que são: atividades elaboradas com 
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desafios que poderão ser vencidos; possibilitar o trabalho em 

cooperação, em equipes e grupos para resolver o problema; 

procura pela automotivação para prosseguir; construção 

de laços afetivos e sociais; produtividade que gera prazer; 

significado épico em alcançar a meta esperada. Através dos 

desafios propostos nesse OA é possível avaliar o progresso 

contínuo do usuário, além de utilizar esse elemento como 

forma deste transitar para outro nível. É por meio dos desafios 

propostos que o indivíduo colocará em prática o conteúdo 

repassado e aprendido (ver figuras 19 e 20).

Figura 19: Exemplo de desafio Quiz.
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 20: Exemplo de possíveis respostas.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

As figuras acima apresentam o modelo de desafio utili-

zando o formato Quis (figura 19), onde existe uma pergunta 

e o sistema oferece opções de possíveis respostas para o 

usuário escolher e marcar uma opção. Porém, como o OA 

se utiliza do Periódicos Capes para realização de exemplos e 

desafios e, sabendo que os resultados encontrados podem 

se alterar em um curto espaço de tempo devido à alimen-

tação da base de dados, buscou-se elaborar outro formato 

para os desafios, como demonstra a figura 21. A lista com os 

desafios pode ser acessada, e, estes realizados a qualquer 

momento que o usuário desejar através do botão ‘desafios’ 

do menu lateral, como exposto anteriormente (ver figura 8).
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Figura 21: Formato de desafio baseado na ação do usuário.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Nesse formato de desafio, o personagem que está 

repassando os ensinamentos da RSL propõe um desafio que 

o outro deve realizar na base de dados proposta para passar 

para etapa/nível seguinte. Assim, o usuário poderá clicar no 

hiperlink que o redireciona para o site do Periódicos Capes 

para fazer o desafio (1). Após essa ação, será perguntado ao 

usuário se ele conseguiu ou não realizar a ação (ver figura 22).
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Figura 22: Pergunta ao usuário acerca da realização de desafio.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Caso a resposta seja sim, ele passa para o nível 

seguinte; caso ele responda que não, o OA oferece a opção 

de ‘tentar novamente’, permitindo que ele execute nova-

mente o desafio (ver figura 25). Ambas as opções de desa-

fios preveem o erro, permitindo que o usuário erre e tenha 

a possibilidade de refazer o exercício até atingir o acerto, 

não sendo um aspecto de desmotivação, e sim, uma forma 

de estimular o desenvolvimento das suas habilidades para 

atingir a meta.

O surgimento de dicas ao decorrer do conteúdo 

proposto apresenta informações acerca da RSL mas que não 

fazem parte integrante do assunto, estimulando o usuário 
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para o aprendizado através da curiosidade e informação de 

uma forma dinâmica. Além disso, as dicas buscam auxiliar o 

aprendiz com notas que facilitem o aprendizado.

As dicas aparecem no OA por meio do surgimento 

do símbolo de uma exclamação pulsante na tela emitindo 

som, como mostra a figura 23, a fim de chamar a atenção 

do usuário para aquela informação. Caso não seja do inte-

resse dele, ele não é obrigado a consultar a nota naquele 

momento, podendo fazê-lo no momento que julgar neces-

sário ou propício através da barra lateral fixa, como mostrado 

anteriormente na figura 15, permitindo o acesso de todas as 

dicas através de botões de hiperlinks (figura 24).

Figura 23: Surgimento de dica no OA.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Figura 24: Botão hiperlink para acesso às dicas.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Segundo Li, Grossman e Fitzmarurice (2012 apud 

Busarello, Ulbricht e Fadel, 2014), objetivos claros, feedbacks 

e recompensas são outros elementos importantes dos jogos 

e que estimulam o usuário. Nos exemplos apresentados nas 

figuras 25, 26 e 27, é possível identificar o sistema de feedback 

que o OA possui: caso o aprendiz cometa algum engano ou 

acerto em sua resposta, ele será informado através da fala 

do personagem. Se a resposta oferecida por ele for incor-

reta, ele terá a opção de refazer o desafio (1) e também rever 

os assuntos vistos anteriormente através de hiperlinks (2), 

como pode ser visto na figura a seguir. O usuário também 

tem a opção de acessar a qualquer momento ao longo do 
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aprendizado a lista de desafios através do menu lateral fixo 

(figura 15), podendo refazer aqueles que julgar necessário.

Figura 25: Tela exemplo com sistema de feedbacks.
Fonte: Elaborada pelas autoras.

O sistema de recompensas, ainda conforme os 

autores, é um modo que mede o desempenho do usuário 

por meio de pontuação e finalização dos estágios. Assim, 

a recompensa contida no OA pode ser identificada na 

conclusão e transição das etapas da RSL. Além disso, foi 

estruturado uma forma de premiação para os usuários: a 

cada etapa alcançada, o usuário ganhará um elemento do 

personagem escolhido inicialmente, transformando a sua 

figura em um emblema, como exemplificado na figura 26 

e 27. Para isso, a foto do perfil utilizada pelo usuário para 
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fazer login no AVEA será utilizada para essa “transformação” 

gradual.

Figura 26: Exemplo de premiação com transformação parcial na 
foto fornecida. Fonte: Elaborada pelas autoras.

Figura 27: Exemplo de premiação com transformação na foto.
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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A nova forma de comunicação e expressão que surgiu 

com a inserção das redes sociais no cotidiano das pessoas 

faz com que o usuário deseje compartilhar imagens, experi-

ências, vídeos e momentos. Assim, a cada elemento adqui-

rido da caracterização do personagem o usuário poderá 

fazer o download da figura e/ou compartilhá-la em suas redes 

sociais, como consta nas imagens acima. Essa forma de 

recompensa foi estruturada para aumentar o engajamento 

dos usuários, fazendo com que eles se sintam estimulados a 

conquistar uma nova fase e, consequentemente, mais uma 

característica do personagem escolhido. 

Além dessa recompensa gradual, realizada ao 

final de cada etapa, foi pensado em uma premiação para 

aqueles usuários que passam por todas as fases e desa-

fios chegando ao final do conteúdo. Ao finalizar a aprendi-

zagem, será disponibilizado uma ficha de acompanhamento 

que auxilia no processo de desenvolvimento da RSL como 

prêmio final. Este foi idealizado com a finalidade de estimular 

o aprendiz a completar o conteúdo, sem abandoná-lo no 

decorrer das etapas concluídas, aumentando seu engaja-

mento e aprendizado.

O mecanismo de Chat foi pensado para que os usuá-

rios que estiverem online possam ter um meio de comuni-

cação imediata e se relacionem através do compartilhamento 
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de informações, experiências, dúvidas e/ou comentários a 

respeito do conteúdo a ser aprendido. Essa opção permite 

que os usuários interajam entre si, criando um vínculo 

emocional e social, sendo uma das recomendações trazidas 

por Alves e Teixeira (2014). Esse espaço voltado para troca 

e compartilhamento de informações visa estimular o engaja-

mento dos usuários através da formação de vínculos afetivos 

(ver figura 28). O acesso a esta função é acionado através do 

menu lateral, como demonstrado anteriormente na figura 15.

Figura 28: Tela com função Chat ativada. 
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Como pode ser observado na figura acima, ao acionar 

essa função a tela de fundo com o conteúdo se torna menos 

nítida, para que não cause confusão visual devido ao excesso 
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de informações e imagens. Ao fechar o chat o usuário retor-

nará ao conteúdo dando prosseguimento ao aprendizado. 

A qualquer momento ele poderá ativar novamente a função 

e reaver o diálogo com outros usuários. Os ícones (1) e (2) 

permitem que usuários possam ouvir as mensagens rece-

bidas e gravar e enviar áudios, respectivamente, sendo uma 

ferramenta importante para a comunicação das pessoas 

cegas e deficientes visuais com os demais.

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este capítulo apresentou as características e confi-

gurações da proposta inicial de um modelo de alta fideli-

dade para um objeto de aprendizagem que busca ensinar o 

método da Revisão Sistemática da Literatura fundamentado 

nos princípios do Design Universal. Para tanto, elementos 

da gamificação foram inseridos no OA visando estimular 

o aprendizado e engajamento dos usuários no AVEA, 

buscando tornar o processo de aprendizagem mais dinâ-

mico e estimulante, minimizando a evasão dos usuários em 

OA virtuais.

Alguns aspectos serão melhor desenvolvidos poste-

riormente a fim de buscar incrementos para tornar o OA mais 
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eficaz e eficiente. Desta forma, aprimoramentos junto à parte 

gráfica e aos elementos e mecanismos contidos em jogos 

estarão sendo realizados para que os usuários se sintam 

estimulados ao aprendizado, impulsionando-os a agir como 

se estivem inseridos em um cenário de jogo. Serão anali-

sados não apenas os recursos e estratégias relacionadas 

à acessibilidade e gamificação, mas também a clareza 

do conteúdo, tendo em vista os conceitos e etapas que 

envolvem a Revisão Sistemática de Literatura.

Porém, foi possível constatar a importância da 

inserção dessas características em um objeto de aprendi-

zagem direcionado a pessoas com deficiência, garantindo 

que elas tenham acesso ao mesmo conteúdo informativo 

dado a pessoas sem deficiências. Assim, estudos e inicia-

tivas de cunho inclusivo se fazem necessários e latentes na 

área educacional para que as oportunidades oferecidas e 

encontradas sejam igualitárias para todas as pessoas.
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Resumo:

Este artigo descreve o desenvolvimento de um objeto de 
aprendizagem (OA), gamificado e acessível na área de 
gastronomia. Embora a internet tenha se tornado a mídia 
dominante no processo de ensino/aprendizagem, ao mesmo 
tempo que pode potencializar a educação inclusiva pode 
apresentar barreiras de acesso aos indivíduos que possuem 
algum tipo de desabilidade. Dessa forma surge a proposta 
de desenvolvimento de um OA na área de formação em 
gastronomia de modo contribuir para a construção de arte-
fatos virtuais mais acessíveis a todos os estudantes. A meto-
dologia adotada tomou como base os pressupostos teóricos 
do Desenho Universal, da acessibilidade e da gamificação. 
O Desenho Universal na aprendizagem, busca permitir que 
cada aprendiz possa desempenhar suas atividades, valori-
zando suas habilidades e promovendo novas competências. 
Dessa forma os recursos utilizados no O foram baseados 
nas recomendações de acessibilidade da W3C1. Neste 
contexto é esperado que o Objeto de Aprendizagem seja 
acessível para pessoas com necessidades especiais rela-
cionadas a visão, audição, cognição e dificuldades motoras. 
Para tornar o processo de aprendizagem mais lúdico e 
envolvente para os estudantes foram utilizadas estratégias 
de gamificação. Portanto apresentamos nesse trabalho um 
conjunto de reflexões que esperamos possa contribuir para 
o desenvolvimento de ambientes virtuais capazes de ampliar 

1. Web World Wild Web Community (W3C) - O World Wide Web Consortium (W3C) é o 
principal organização internacional de padrões para a World Wide Web (WWW abre-
viadas ou W3). Disponível em:  https://www.w3.org/. Acesso em 10 de jul. 2016

https://www.w3.org/
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o acesso de discentes com ou sem deficiências a conteúdos 
e atividades de aprendizagem acessíveis e gamificados.

Palavras-chave:

Desenho Universal; acessibilidade; gamificação; objeto de 
aprendizagem; gastronomia.
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INTRODUÇÃO

A gastronomia e o setor de alimentos e bebidas 

têm um imenso potencial de transformação: movimentam 

9,3% do PIB brasileiro, segundo dados de 2011 da ABIA 

(Associação Brasileira das Indústrias da Alimentação); é um 

dos maiores empregadores nos grandes centros, além de 

ser um universo rico para o desenvolvimento humano.

O objetivo da proposta do objeto de aprendizagem 

Mestre SU aqui descrito é demonstrar que é possível, por 

meio do domínio de conhecimentos gastronômicos, que 

pessoas com deficiência possam adquirir mais autonomia a 

partir do momento que se descobrem capazes de manipular 

alimentos para seu consumo próprio ou para o exercício de 

atividades profissionais.

O objetivo principal desta proposta, portanto, é 

promover a integração e inserção de deficientes na família, 

na sociedade e no mercado de trabalho, colaborando com 

a inclusão social. Quando a inclusão é feita de maneira 

adequada, todos os envolvidos podem se beneficiar, na 

medida em que as pessoas com deficiência deixam de ser 

vistas como fragilizadas e incapazes e passam a ter a opor-

tunidade de mostrar suas habilidades e competências. 
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Em ambientes de produção de alimentos, são 

grandes os desafios a serem superados no que diz respeito 

aos preconceitos quanto à pessoa com deficiência e suas 

capacidades. É preciso valorizar a diversidade humana e 

enxergá-la como uma oportunidade.

A educação atual conta com muitas possibilidades de 

transmissão de conteúdos através de aparatos tecnológicos, 

utilizados por professores e instrutores em aulas e cursos, 

sejam estes presenciais ou à distância. A internet se tornou 

a mídia dominante no processo de ensino/aprendizagem 

on-line, mas, ao mesmo tempo que pode potencializar a 

educação inclusiva, pode apresentar barreiras de acesso 

aos indivíduos que possuem algum tipo de desabilidade. 

Outro aspecto que cresce e ganha importância junto 

à criação de conteúdo educativo é a acessibilidade. A pers-

pectiva de incluir todas as pessoas, independentemente de 

suas desabilidades, é a proposta do Design Universal.

De acordo com Miranda (2002, p.18), [...] “percebe-se 

que há muitas situações em que as tecnologias que dão 

suporte a essa modalidade de ensino não são acessíveis 

para todas as pessoas, principalmente aquelas com alguma 

deficiência específica”. Um exemplo são as páginas da Web 

que ao usar imagens sem equivalentes textuais impedem 
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que usuários com limitações visuais tenham acesso a infor-

mação de forma completa. Outro exemplo que impede a 

acessibilidade em cursos a distância via Web é quando os 

equipamentos utilizados têm baixa resolução, o que impede, 

igualmente o acesso à informação. 

Usuários deficientes geralmente utilizam ferramentas 

e softwares específicos para ampliar a usabilidade e auto-

nomia no computador, ferramentas que são conhecidas 

como recursos de Tecnologia Assistiva (T.A). Os usuários 

com baixa visão podem utilizar softwares ampliadores de 

tela e usuários com deficiência visual frequentemente usam 

softwares chamados leitores de tela, os quais leem em voz 

alta os conteúdos que estão na tela do computador, permi-

tindo que as pessoas com cegueira ouçam os conteúdos 

de uma página Web ou do computador, ao invés de lê-los. 

No entanto, um leitor de tela não lê as imagens e as anima-

ções, mas somente o texto. Assim, é necessário que estes 

elementos gráficos sejam associados a descrições textuais 

que o software possa ler, sendo esse um exemplo de adap-

tação a ser feita para garantir a acessibilidade.

O Design Universal é definido pela ONU como: 

“concepção de espaços, artefatos e produtos que visam 

atender simultaneamente pessoas com diferentes carac-

terísticas [...] constituindo-se nos elementos ou soluções 
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que compõe a acessibilidade” (BRASIL b, Cap. III, Art. 8º. 

IV, 2010). 

Na área educacional, é uma abordagem que obedece, 

primariamente, a três princípios:

1 – Múltiplos meios de representação para permitir o 

acesso à informação e ao conhecimento; 

2 – Múltiplos meios de ação e expressão para que o 

estudante possa demonstrar o seu conhecimento; 

3 - Múltiplos meios para aproximar os interesses dos 

alunos, ofertarem desafios apropriados e ampliar a 

motivação. (CAST, 2011).

No olhar do “Design Universal”, um produto é univer-

salmente acessível se é perceptível a todos os indivíduos sem 

necessidade de adaptação. Horton (2006, p. xvi) afirma que: 

“não se trata de desenvolver outro conteúdo específico e dire-

cionado para suprir uma deficiência, mas de permitir ao indi-

víduo com desabilidades, o acesso à mesma informação”. 

O Desenho Universal para Aprendizagem apresenta 

pontos que devem ser levados em consideração para 

verificação da acessibilidade na composição do ambiente 

e na forma de apresentação dos conteúdos postados. O 

Desenho Universal apresenta como princípios básicos: 
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equiparação nas possibilidades de uso; flexibilidade no uso; 

uso simples e intuitivo; captação da informação; tolerância 

ao erro; mínimo esforço; dimensão e espaço para uso e 

interação (CEPAM, 2008). 

O Desenho Universal significa um enfoque diferen-

ciado para produtos, serviços e ambientes que podem ser 

usados por todas as pessoas independentemente da idade, 

habilidade ou condição de saúde. 

Nessa perspectiva a educação à distância (EaD) vem 

desenvolvendo métodos e normas no sentido de potencia-

lizar o emprego de mídias digitais no auxílio à educação. 

Neste sentido, são importantes os objetos de aprendizagem 

(OAs), que são unidades de aprendizagem independentes 

que podem ser utilizados e reutilizados na elaboração de 

cursos e aulas (WILEY, 2000). 

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem 

acessíveis se justifica pela necessidade de proporcionar 

igualdade de acesso e permanência em cursos a distância 

a todas as pessoas, independentemente de suas limitações.  

Os OAs são recursos digitais didáticos reutilizáveis e 

interativos que auxiliam o professor/instrutor no ensino de 

conteúdos instrucionais, através de textos, imagens, anima-

ções, exemplos e exercícios práticos (WILEY, 2000).
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Segundo Wiley (2000) as principais características 

gerais de um OA são interoperabilidade, reusabilidade, 

gerenciabilidade, granularidade, acessibilidade, durabili-

dade. Essas características mencionadas são complemen-

tadas por Passarini (2003), e definidas como:

Interoperabilidade – Trata-se da possibilidade de utili-

zação em diferentes plataformas.

Reusabilidade e Acessibilidade – Baseia-se em 

metadados (dados estruturados sobre dados), que 

descrevem e catalogam os conteúdos contidos no 

objeto, com isso pode-se buscar, acessar e utilizá-lo 

em disciplinas diferentes, mas com conteúdo que 

tenha similaridade.

Granularidade – Definição do tamanho ideal para o 

Objeto de Aprendizagem.

Durabilidade – Garantia de reutilização caso mude a 

tecnologia de base, sem necessidade de alterar o OA.

Gerenciabilidade – Fundamenta-se na atualização 

do OA no ambiente de utilização, que pode ser um 

Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem (AVEA) 

conforme o objeto é atualizado.
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Um dos principais desafios de um ambiente virtual, 

voltado para práticas de ensino, é alcançar um engajamento 

suficiente por parte de seus usuários. Essa condição é 

fundamental para manter o estudante atento e motivado a 

continuar no ambiente educacional. 

Na perspectiva de conferir maior engajamento e moti-

vação, a gamificação é uma nova proposta que propõe o uso 

de mecanismos de jogos a softwares que englobam áreas 

diversas, inclusive as educacionais. Segundo Fardo [2013], 

de uma maneira sintética, gamificação é um fenômeno que 

consiste “no uso de elementos, estratégias e pensamentos 

dos games fora do contexto de um game, com a finalidade de 

contribuir para a resolução de algum problema” (2013, p. 13).

Para gamificar um objeto de aprendizagem, deve-se 

identificar e ter o domínio de quais mecanismos e caracte-

rísticas dos jogos atrai a atenção dos seres humanos. Para 

McGonigal (2012, p. 31) essas características são elencadas 

da seguinte forma: objetivo, regras, sistema de feedback e 

participação voluntária.

1. O objetivo do jogo é o motivo para a realização 

daquela atividade pelo indivíduo. 
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2. As Regras têm a função de determinar a forma como 

o indivíduo deve se comportar e agir para cumprir os 

desafios do ambiente narrativo. 

3. O Sistema de Feedbacks é por onde o jogador se 

orienta sobre sua posição referente aos elementos 

que regulam a interação dentro do jogo; 

4. A Participação Voluntária estabelece que só haja a 

real interação entre sujeito e jogo quando o primeiro 

está disposto a se relacionar com os elementos do 

segundo.  Para isso, o indivíduo deve aceitar a meta, 

as regras e o sistema de feedbacks propostos pelo 

jogo.

Isto não significa que seja obrigatório o uso de todas 

essas características, mas a combinação de algumas delas, 

para se chegar ao objetivo final de um objeto de aprendi-

zagem gamificado, ou seja, conseguir passar conhecimento 

com uma abordagem mais lúdica.

Os games possuem alguns elementos que embasam 

e dão origem a uma prática gamificada, norteando alguns 

preceitos importantes para a construção do OA gamificado. 

O Quadro 1, demonstra esses elementos resumidamente.
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Quadro 1: Elementos de games

Elementos Descrição

Narrativa
História que promove a imersão do jogador 
no jogo.

Níveis
Divisão do jogo em partes, geralmente 
com dificuldades incrementais; também 
chamadas de fases.

Desafio/Missões Objetivos que o jogador deve alcançar.

Regras Restrições ou limitações impostas pelo jogo.

Feedback
Resposta a uma ação do jogador, que 
possibilita imediatamente uma confirmação 
ou reavaliação das escolhas e táticas.

Competição

Relacionamento entre jogadores ou times, 
que promove a busca por ser o melhor. Se 
bem estimulada, pode promover inúmeras 
aprendizagens. Pode-se também competir 
consigo mesmo numa busca por superação.

Engajamento 
(“ciclo mágico”)

O que motiva o jogador a jogar.

Recompensa
Benefício adquirido após alguma ação ou 
conclusão de uma missão

Pontuação /
Progressão

Forma quantificável do status do jogo.

Fonte: Fardo, 2013.

O desenvolvimento do OA aqui apresentado surge da 

proposta formulada na disciplina de Acessibilidade Digital, 

na pós-graduação em Design da Universidade Federal de 
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Pernambuco para o desenvolvimento pelos alunos de um 

objeto que fosse plenamente acessível e gamificado.

Em função dos membros da equipe já trabalharem em 

pesquisas com alunos de curso de gastronomia deficientes 

visuais, surge a ideia de desenvolver um objeto de apren-

dizagem que pudesse ser utilizado não só por deficientes 

visuais, mas por pessoas com ou sem deficiência interes-

sadas nessa área.

Com uma abordagem qualitativa, buscou-se, inicial-

mente aprofundar os conceitos sobre Desenho Universal, 

Acessibilidade e Gamificação, como referencial teórico em 

uma pesquisa bibliográfica.

Tendo como pano de fundo os conceitos pesqui-

sados, bem como as diretrizes de acessibilidade desenvol-

vidas por Macedo (2010) e gamificação em Fardo (2013) 

foram desenvolvidas as páginas de storyboard do OA deno-

minado Mestre SU.
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ACESSIBILIDADE EM OBJETOS DE 
APRENDIZAGEM

Para o desenvolvimento do OA de forma acessível 

foram incorporadas as diretrizes para concepção de objetos 

de aprendizagem acessíveis, propostos pela pesquisadora 

Claudia Mara Scudelari de Macedo em sua Tese de doutora-

mento (MACEDO, 2010). 

Para Macedo (2010) a acessibilidade deve ser consi-

derada desde o início do projeto de criação de um objeto 

de aprendizagem, e não uma adaptação posterior a sua 

criação. A autora propõe diretrizes que buscam tornar aces-

síveis objetos de aprendizagem para estudantes com defici-

ência visual, cognitiva, deficiência auditiva e deficiência de 

dispositivo de acesso.

O conjunto de diretrizes se constitui em um conjunto 

sintetizado de recomendações para tornar acessível todo e 

qualquer conteúdo, estruturadas em tópicos direcionados 

aos tipos de mídia que podem ser usadas na confecção de 

objetos de aprendizagem (texto, gráficos, tabelas, imagens 

estáticas, áudio, imagens em movimento).
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Para Macedo (2010) a principal diretriz é que:

Todo conteúdo de um objeto de aprendizagem deve apresentar 
pelo menos: 

- Uma mídia equivalente, em formato diferente ou uma mídia alter-
nativa se não for possível uma mídia equivalente; 

- Uma mídia de acesso textual, equivalente ou alternativo. (Macedo, 
2013, p. 129)

Uma mídia equivalente é aquela que apresenta um 

conteúdo idêntico a outra, porém em uma modalidade dife-

rente. Por exemplo, um texto disponível em áudio e o mesmo 

texto associado a um arquivo para impressão em Braille. O 

conteúdo alternativo é uma ampliação do conteúdo equiva-

lente e é fornecido de forma diferente, porém com o mesmo 

objetivo final de aprendizagem.  

As diretrizes desenvolvidas por Macedo (2010) 

têm fundamento nos princípios do Design Universal e nas 

orientações das organizações: Instrucional Management 

System (IMS)1; Global Learning Consortium (GLC)2; Web 

World Wild Web Community (W3C) e das WCAG Content 

1. Instrucional Management System (IMS) - IMS global Learning Consortium é uma orga-
nização global, que busca possibilitar o crescimento e impacto da tecnologia de apren-
dizagem nos setores da educação e de aprendizagem corporativa. Disponível em: 
http://www.igi-global.com/dictionary/instructional-management-system-ims/14843. 
Acesso em 10 de jul. 2016

2. Global Learning Consortium (GLC) - Disponível em: https://www.imsglobal.org/. 
Acesso em 10 de jul. 2016

http://www.igi-global.com/dictionary/instructional-management-system-ims/14843
https://www.imsglobal.org/
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Acessibility Guidelines (WCAG)3. A fusão do conceito de 

Design Universal e as recomendações comprometidas com 

a acessibilidade permite a construção dos mais diversos 

OA.  A partir da observação do Quadro 2 podemos perceber 

que as diretrizes construídas por Macedo incorporam as 

recomendações apresentadas pela IMS-GLC (Instrucional 

Management System - Global Learning Consortium), viabi-

lizando a acessibilidade dos OA nas mais diversas mídias 

a partir da definição de métodos e formatos de linguagem 

visual mais recomendados.

3. WCAG Content Acessibility Guidelines (WCAG) – Os Web Content Accessibility 
Guidelines, muitas vezes abreviado para WCAG, são uma série de orientações para 
melhorar a acessibilidade web. Disponível em: https://www.wuhcag.com/web-content-
-accessibility-guidelines/ Acesso em 10 de jul. 2016

https://www.wuhcag.com/web-content-accessibility-guidelines/
https://www.wuhcag.com/web-content-accessibility-guidelines/
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Quadro 2 – Recomendações do IMS aplicada às diretrizes propostas

Mídia
Importância de 
aplicação

Métodos 
recomendados 
para tornar 
acessível

Formatos 
alternativos

Texto

Quando corretamente 
formatado e 
estruturado, pode 
ser o caminho 
mais flexível para 
apresentação de 
conteúdo 

Fornecer 
apresentação 
em formatos 
alternativos

Apresentação 
visual na tela. 
Tradução em fala 
por sintetizadores.  
Informação tátil 
em display Braille 
ou impressora 
especial

Audio

Pode ser um apelo 
adicional para os 
indivíduos com 
impedimento visual, 
disléxicos

Adicionar 
transcrição textual 
ou Captions 

Linguagem de 
sinais

Imagem
Pode fornecer uma 
informação essencial

Fornecer 
identificação 
textual

Texto alternativo 
Texto equivalente 
escalável

Opção de cores

Descrição

Multimídia
Fornece apresentação 
multimodal

Apresentar 
opções de mídia, 
para todas as 
mídias envolvidas 

Legendas

Transcrição textual

Áudiodescrição

Fonte: Macedo, 2010, p.161.



424

MESTRE SU

SUMÁRIO

As diretrizes foram complementadas pelas recomen-

dações de acessibilidade para criação de conteúdo on-line 

definidas pelo W3C-WCAG (World Wide  Web Community - 

Web Content Acessibility Guidelines), o que busca garantir 

que os OA apresentem conteúdos e formatos perceptíveis, 

operáveis, compreensíveis e robustos como ilustrado no 

Quadro 3.

Quadro 3 - Estrutura do WCAG 2.0

Wcag 2.0

Perceptível Operável Compreensível Compreensível

- Forneça texto 
alternativo para todo 
conteúdo não textual

- Forneça captions 
e alternativas para 
conteúdo de áudio 
e vídeo

- Faça o conteúdo 
adaptável e 
adequado ao uso 
de tecnologias 
assistivas

- Use contraste 
suficiente para 
facilitar a leitura e 
audição

- Permita acesso 
a todas as 
funcionalidades 
via teclado

- Forneça tempo 
suficiente para o 
usuário ler e usar 
o conteúdo

- Auxilie a 
navegação 
e busca de 
conteúdo

- Elabore 
texto legível e 
compreensível

- Faça o conteúdo 
aparecer e 
operar de modo 
previsível

- Auxilie o usuário 
a prevenir e 
corrigir possíveis 
erros.

- Maximize a 
compatibilidade 
com as 
tecnologias atuais 
e futuras

Fonte: Macedo, 2010.
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O propósito do Desenho Universal para aprendizagem 

é que se construam recursos, materiais e espaços educativos 

flexíveis para todos os alunos contemplando diferentes formas 

de aprender e diferentes ritmos de aprendizagem indepen-

dentemente da idade, habilidade ou condição de saúde. 

No Quadro 4, abaixo, podemos observar como os 

quatro princípios básicos do Desenho Universal podem ser 

utilizados na construção de objetos de aprendizagem.

Quadro 4 - Princípios de design universal aplicados em objetos de 
aprendizagem

1. Uso 
equitativo 

Estabelece que sejam fornecidos os mesmos 
meios de uso para todos os usuários

2. Flexibilidade 
de Uso

Recomenda que se facilite e disponibilize 
ao usuário, escolha entre muitas formas de 
apresentação e método de uso.

3. Uso simples 
e intuitivo

Determina que se elimine toda complexidade 
desnecessária, que seja consistente com as 
expectativas e instituições dos usuários, e 
coerente com as habilidades de linguagem e 
conhecimento.

4. Uso 
perceptível

Recomenda que sejam usados modos 
diferentes, imagéticos, verbais, tátil, e 
redundante para toda informação essencial, 
além de contraste evidente e maximização da 
visualização ou percepção. 

Fonte: Macedo, 2010, p.164.
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O OBJETO DE APRENDIZAGEM 
MESTRE SU

Segundo MACEDO (2010), qualquer objeto midiá-

tico para ser considerado objeto de aprendizagem deve 

ser capaz de cumprir dois requisitos: a aprendizagem e a 

reutilização. 

O curso para o qual se desenvolveu o Objeto de 

Aprendizagem - OA MESTRE SU, foi pensado com o objetivo 

de promover acessibilidade integral a pessoas que dese-

jassem adquirir conhecimentos na área da gastronomia. 

Inicialmente pensado para promover o conhecimento na 

área da gastronomia oriental, o objeto de aprendizagem 

pode ser reutilizado com vários outros conteúdos.

Com esse OA busca-se que o processo de ensino-

-aprendizagem se dê de forma lúdica, divertida e interativa. 

Links dispostos no decorrer da narrativa possibi-

litam uma navegação não-linear do conteúdo. No aspecto 

pedagógico, os objetos de aprendizagem devem prever a 

avaliação de conhecimentos (MACEDO, 2010). Assim, em 

determinados pontos do objeto, são feitas avaliações para 

checagem da efetiva apreensão dos conteúdos. 
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O OA CHEF SU é dividido em duas partes, uma 

teórica e outra prática. A parte teórica aborda desde o surgi-

mento da culinária oriental, os ingredientes, os instrumentos 

apropriados até o preparo de receitas dos principais pratos. 

A verificação do conhecimento adquirido pelo aluno é reali-

zada através de exercícios práticos.

O OA desenvolvido utiliza várias mídias (textos, 

imagens, animações, áudio, vídeo) priorizando o requisito 

de interoperalidade4, a fim de que estes sejam utilizados em 

diferentes Sistemas Operacionais e navegadores. Sabe-se 

que cada realidade de ensino trabalha com diferentes 

Sistemas Operacionais e diferentes browsers. Para permitir 

condições de execução do OA independentemente da plata-

forma, a ferramenta escolhida para o desenvolvimento foi o 

ambiente “Adobe Flash®”5.

Pode-se considerar o Flash como uma ferramenta 

flexível, pois disponibiliza inúmeras possibilidades de 

4. Interoperalidade - é a capacidade de um sistema (informatizado ou não) de se 
comunicar de forma transparente (ou o mais próximo disso) com outro sistema (seme-
lhante ou não). Para um sistema ser considerado interoperável, é muito importante que 
ele trabalhe com padrões abertos ou ontologias. Disponível em: https://pt.wikipedia.
org/wiki/Interoperabilidade. Acesso em 10 de jul. 2016.

5. Adobe Flash - O Adobe Flash Player, ou apenas Flash Player, é um reprodutor de 
multimédia e aplicações amplamente distribuído, anteriormente criado e disponibili-
zado pela Macromedia, mas que agora pertence à Adobe Systems. Disponível em: 
https://get.adobe.com/br/flashplayer/. Acesso em 10 de jul. 2016.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Interoperabilidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Interoperabilidade
https://get.adobe.com/br/flashplayer/
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produção de conteúdo interativo, através de animações, 

vídeos, imagens, que podem ser criadas ou importadas de 

outro aplicativo.

Para desenvolvimento de conteúdos com acessibi-

lidade utilizando o ambiente de desenvolvimento Flash, foi 

necessário estabelecer alguns critérios para que o OA seja 

acessível a todos os usuários. De acordo com REINHARDT 

(2002) ao projetar aplicativos em Flash é necessário levar 

em consideração a maneira como os usuários interagirão 

com o conteúdo. Ainda, o autor, relata que para cada tipo 

de deficiência é importante atentar-se a suprir os requisitos 

indispensáveis. 

Os requisitos, abordados de maneira sintética, e clas-

sificados por tipos de deficiência, são:

• Usuários com deficiência visual: para essa categoria 

de deficiência, incluindo os daltônicos é necessário 

considerar recomendações relacionadas a design 

como: descrição do documento e de elementos 

não-textuais, descrever o layout, controles indivi-

duais de navegação seguindo uma ordem lógica 

de tabulação para tornar o conteúdo compreensível 

pelos softwares leitores de tela, atribuir legendas em 

narrações (mecanismo utilizado para que a narração 



429

MESTRE SU

SUMÁRIO

não atrapalhe o som do leitor de tela) e evitar identi-

ficar a importância das palavras utilizando cores. 

 • usuários com deficiência física: para contemplar 

essa categoria é necessário que os controles sejam 

independentes do dispositivo, ou acessíveis por meio 

do teclado. 

• usuários com deficiência auditiva: deve ser adicio-

nado e sincronizado texto para legenda dos conte-

údos sonoros. 

• usuários com deficiência cognitiva: portadores de 

deficiência cognitiva geralmente respondem melhor 

a um design mais simples e mais fácil de navegar, 

portanto é necessário que o aplicativo não contenha 

muita informação e que seja de fácil navegação.

A estruturação do objeto consiste em ter como 

elemento de partida a absorção do conteúdo teórico e, 

posteriormente, a realização prática de pratos como o sushi, 

de modo que o aluno seja capaz de responder às questões-

desafio, obtendo feedbacks positivos e como premiação 

“rashis”6 de ouro.

6. Rashi - O hashi, fachi, pauzinhos’ ou palitinhos são as varetas utilizadas como 
talheres em parte dos países do Extremo Oriente, como a China, o Japão, o Vietnã e 
a Coreia. Os pauzinhos são usualmente feitos de madeira, bambu, marfim ou metal, e 
modernamente de plástico. Disponível em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Hashi. Acesso 
em 10 de jul. 2016.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Hashi
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O OA MESTRE SU foi concebido de forma a torná-lo 

acessível e gaimificado como pode ser observado na 

testagem da ferramenta.

TESTAGEM ACESSIBILIDADE OA 
MESTRE SU

Para análise do OA – MESTRE SU e a verificação de 

seu nível de adequação aos princípios do Desenho Universal 

e Acessibilidade, foi elaborado check-list onde todas as 

etapas do processo de ensino e aprendizagem foram 

avaliadas e os dados coletados foram organizados em uma 

planilha previamente elaborada onde foram dispostas as 

diretrizes de acessibilidade de Macedo, como pode ser visto 

no Quadro 5.
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Quadro 5 - Diretrizes para criação de Objetos de Aprendizagem 
Acessíveis

Desabilidade/
Deficiência

Diretriz Mídia

Deficiência 
Cognitiva

Cores alteráveis; (Texto)

Fundo de cor sólida e 
contrastante;

(Texto)

Descrição completa 
equivalente; 

(IE/Áudio)

Texto alternativo (IE/Áudio)

Interpretação em 
linguagem de sinais;

(Áudio)

Legendas ou Caption para 
o som

(Áudio)

Deficiência de 
dispositivo de 
acesso

Cores alteráveis; (Texto)

 Imagem P & B; (IE)

 Alto contraste; (IE)

 Descrição completa 
equivalente;

(IE/Áudio)

 Texto alternativo (IM/IE/Áudio)

Audiodescrição estendida (IM)

Transcrição textual do 
vídeo

(IM)

 Áudio descritivo 
sincronizado com o vídeo

(IM/Áudio)

 Interpretação em 
linguagem de sinais

(IM/Áudio)

 Legendas ou caption para 
o som

(IM/Áudio)
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Desabilidade/
Deficiência

Diretriz Mídia

Deficiência Visual

 Texto como imagem; (Texto)

 Transformação em pagina 
somente textual;

(Texto) 

 Estrutura formatação e 
ordem de leitura;

(Texto)

 Linguagem, estrutura do 
texto;

(Texto)

Palavras, abreviaturas, 
expressões não visuais. 

(Texto)

 Descrição sonora das 
palavras 

(Texto)

Cores alteráveis (Texto)

Fundo de cor sólida e 
contrastante

(Texto)

Imagem simplificada para 
impressão táctil

(IE)

Imagem escalonável (IE)

Imagem P&B (IE)

Alto contraste (IE)

Descrição completa 
equivalente

(IE/áudio)

Texto alternativo (IE/áudio)
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Desabilidade/
Deficiência

Diretriz Mídia

Deficiência Auditiva

Audiodescrição estendida (IM)

Transcrição textual do 
vídeo

(IM)

Áudio descritivo 
sincronizado com o vídeo

(IM)

Audiodescrição estendida (IM)

Transcrição textual do 
vídeo

(IM)

Áudio descritivo 
sincronizado com o vídeo

(IM)

Interpretação em 
linguagem de sinais

(IM)

Legendas ou caption para 
o som

(IM)

Fonte: autoras, 2016.

Na coluna da direita foram apresentadas as mídias 

(texto, imagem estática, imagem em movimento e áudio), na 

coluna central as diretrizes propriamente ditas e na coluna da 

esquerda foram relacionadas as desabilidades ou deficiên-

cias (visual, de dispositivos de acesso, cognitiva e auditiva). 

Existem diretrizes que atendem diferentes desabilidades e 

podem ser aplicadas em mais de uma mídia. Todas as dire-

trizes foram incorporadas no processo de desenvolvimento 

do OA.      
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Quanto a navegabilidade podemos dizer que no OA a 

mesma se dá de forma simples, pois usa-se a tecla “Enter” 

para iniciar e a “barra de espaço” para avançar como mostra 

a imagem abaixo, retirada do objeto, além de ser possível 

navegar fazendo movimentos simples com o mouse. Os 

botões têm tamanho grande adequado para o uso de pessoas 

com necessidades especiais e os links tem nomes ou signos 

claros.  É permitido ao usuário controlar o tempo de apresen-

tação/progresso (pausar/avançar) dos vídeos e animações 

adequando-os as habilidades cognitivas de cada usuário.   

De forma a garantir robustez ao objeto de aprendi-

zagem foram consideradas as questões de acessibilidade, 

possibilitando que o mesmo funcione em diferentes navega-

dores (ou alertando o usuário caso isso não ocorra).

No OA, as instruções são claras e há a opção de 

navegar pelo objeto com leitores de tela, como o Dosvox7 ou 

7. O DOSVOX é um sistema computacional, baseado no uso intensivo de síntese 
de voz, desenvolvido pelo Instituto Tércio Paciti (antigo Núcleo de Computação 
Eletrônica(NCE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), que se destina a 
facilitar o acesso de deficientes visuais a microcomputadores. Através de seu uso é 
possível observar um aumento muito significativo no índice de independência e moti-
vação das pessoas com deficiência visual, tanto no estudo, trabalho ou interação com 
outras pessoas. Atualmente o projeto conta com mais de 80.000 usuários espalhados 
pelo Brasil, Portugal e América Latina. Disponível em: http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox/ 
.Acesso em 10 de jul. 2016.

http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox/
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Jaws8, por exemplo, permitindo que pessoas com cegueira 

possam acessar todo conteúdo das telas. Além disso há 

audiodescrição das imagens (gráficos, imagens, fórmulas, 

etc.) disponíveis para a realização das atividades. As tarefas 

a serem desenvolvidas pelos alunos são apresentadas em 

arquivo único, que é um recurso mais compatível com os 

leitores de tela.

Como é possível observar na figura abaixo o OA – 

Mestre Su com relação aos recursos de acessibilidade utili-

zados para atenção aos usuários com deficiência cognitiva, 

destacam-se o uso de fundo de cor sólida, contrastante 

e com possibilidade de alteração. A narrativa utilizada é 

curta, simples, legível e apresentada de forma coerente o 

que permite que os usuários possam absorver os conte-

údos e desenvolver de forma tranquila os conteúdos. Os 

termos específicos utilizados serão listados e seus signifi-

cados disponibilizados para os estudantes de forma clara. 

As ações a serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo 

do desenvolvimento das atividades seguem uma sequência 

de ações padronizadas e de fácil entendimento de forma a 

não gerar desmotivação nos estudantes. 

8. JAWS (acrônimo para Job Access With Speech) é um “screen reader”, um programa 
de computador para usuários com deficiência visual, produzido pelo Blind and Low 
Vision Group da empresa Freedom Scientific, de Saint Petersburg, Flórida, Estados 
Unidos. Disponível em: https://www.afb.org/ProdBrowseCatResults.asp?CatID=49 
.Acesso em 10 de jul. 2016.

https://www.afb.org/ProdBrowseCatResults.asp?CatID=49 
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Os textos inseridos ao longo das atividades são curtos 

e não existem links no meio dos textos, uma vez que as 

pessoas com deficiência visual podem confundir-se e reini-

ciar a leitura. Não são utilizados arquivos em formato PDF, 

para apresentação do conteúdo principal ou complementar 

uma vez que dependendo da forma como foram produzidos 

são inacessíveis via leitores de tela.

Figura 1 - Estratégias de acessibilidade para deficiência cognitiva 
da tela 1. Fonte: autoras, 2016.

Para facilitar a utilização do objeto por deficientes 

cognitivos os botões são posicionados com espaçamento 
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entre eles, o diálogo do personagem é sucinto e o cenário 

fornece um contexto que dispensa descrição pelos perso-

nagens, evitando com isso diálogos extensos e cansativos.

Com relação aos recursos de acessibilidade utilizados 

em atenção aos usuários com deficiência de dispositivo de 

acesso no OA – Mestre Su podemos observar o emprego de 

linguagem de sinais, a audiodescrição estendida e legendas 

ou caption para o som. A resolução e formato de imagens e 

vídeos empregados são compatíveis com a disponibilização 

via web.

Figura 2 - Estratégias de acessibilidade para deficiência de 
dispositivo de acesso. Fonte: autoras, 2016.
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Para usuários com deficiência visual os OA precisam 

dar atenção a todas as mídias, texto, imagem estática, 

imagem em movimento e áudio. No desenvolvimento da OA 

Chef SU foi previsto descrição sonora das palavras, uso de 

texto alternativo, transformação das informações em pagina 

somente textual. No que diz respeito as imagens foram 

utilizadas cores alteráveis e fundo de cor sólida e contras-

tante. Além da descrição textual, esta tela também possui 

ordem de tabulação nomeada como “Tab index” que auxilia 

o software leitor de tela e usuários sem visão na navegação.

Figura 3 - Estratégias de acessibilidade para deficiência visual
Fonte: autoras, 2016.
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No caso de usuários com deficiência auditiva, é indi-

cado o uso das mídias em movimento como os vídeos, 

animações ou scripts, e áudios apresentando alternativas 

as mídias textuais. No OA Chef SU a acessibilidade se dá 

pela utilização de audiodescrição estendida, tradução em 

linguagem de sinais, o uso de legendas e/ou caption para 

o som. Os áudios possuem controle aparente de volume, 

pausa, liga/desliga, e não existe som de fundo.

Figura 4 - Estratégias de acessibilidade para deficiência auditiva
Fonte: autoras, 2016.
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Embora não fosse o objetivo desse trabalho analisar 

a qualidade ou relevância do conteúdo a ser utilizado nas 

aulas, foi possível observar sua compatibilidade, aplicabili-

dade e eficácia na aquisição de conhecimentos gastronô-

micos por qualquer pessoa quer apresente ou não alguma 

deficiência, uma vez que o texto é legível e o conteúdo 

compreensível e previsível.

TESTAGEM GAMIFICAÇÃO OA 
MESTRE SU  

Para análise do OA – CHEF SU e sua adequação 

aos elementos de gamificação, foi elaborado um check-list 

a partir dos principais elementos de game, elencados por 

Fardo (2013). Na sequência, são ordenados e comentados, 

de acordo com o objeto de aprendizagem desenvolvido e 

demonstrados, através do storyboard.

Narrativa: O OA é iniciado através de uma narrativa 

que se passa com a interação da personagem Mestre SU, 

uma chef de cozinha japonesa. A narrativa se desenrola com 

a apresentação do OA e sempre a personagem interage 

com o usuário e direciona o ambiente virtual (Fig. 5).
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Figura 5 – Elemento de gamificação - narrativa.
Fonte: autoras, 2016.

Níveis: O OA possui uma tela inicial com um sumário 

que dispõe a sequência e hierarquia do ambiente. Após 

serem apresentadas algumas informações como o histórico 

da culinária oriental e as receitas, desafios são propostos. 

Os desafios são crescentes, correspondendo a níveis de difi-

culdade, de acordo com o percurso escolhido pelo usuário 

e seu engajamento.

Desafio/Missões: Os desafios são chamados de 

“perguntas desafio” formuladas com o conteúdo do OA, a 
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partir, do percurso do usuário. Além das questões, existem 

as “missões” sugeridas pela Mestre SU, como o preparo de 

uma receita ensinada no ambiente virtual e a postagem do 

resultado através de imagens em redes sociais (Facebook, 

Instagram, entre outros). (Fig.6).

Figura 6 – Elementos de gamificação - desafio.
Fonte: autoras, 2016.

Regras: Existem algumas limitações apresentadas 

no OA. Como exemplo, temos uma situação em que o 

usuário só consegue acessar o conteúdo de algumas 

receitas mais elaboradas quando alcança um nível mais 
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elevado no ambiente virtual. Para isso, é preciso acertar 

algumas perguntas que fazem parte da proposta de 

gamificação do objeto.

Feedback e Recompensa: Sempre que o usuário se 

depara com uma “pergunta desafio”, após sua resposta, 

há um feedback da personagem Mestre SU. Assim, depen-

dendo do resultado, será visualizada uma tela com um 

prêmio e disponibilizada a recompensa em forma de uma 

receita mais elaborada da culinária oriental. (Fig.7)

Figura 7 – Elemento de gamificação - Recompensa.
Fonte: autoras, 2016.
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Competição e Engajamento: A competição acontece 

de duas maneiras: Através da superação do usuário consigo 

mesmo, com as “perguntas desafios” e entre os usuários do 

AO quando são desafiados com as missões, preparando as 

receitas e postando nas redes sociais. (Fig.7)

É assim que o usuário se torna engajado e envol-

vido no chamado “ciclo mágico”, quando se tem a vontade 

de continuar no ambiente gaimificado e superar os limites 

impostos.

Fóruns e Chats são propostos de forma a ampliar o 

engajamento e participação. De forma a permitir um melhor 

aproveitamento, o número de participantes em cada fórum 

será limitado a no máximo 10 pessoas por grupo.
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Figura 8 – Elemento de gamificação - competição e engajamento.
Fonte autoras, 2016.

Pontuação /Progressão: Todo o processo evolutivo 

do OA se dá de forma pontuada. Porém, essa pontuação 

se acontece indiretamente, sem um score muito incisivo de 

forma a não desestimular os estudantes. Existem os hashis 

de ouro que funcionam como pontos.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

O uso de objetos de aprendizagem na modalidade 

de educação a distância tem se mostrado uma importante 

estratégia para facilitar a aprendizagem de indivíduos com 

deficiência e para a democratização do ensino de maneira 

geral. Criar estratégias de aprendizagem com foco na acessi-

bilidade e inclusão implica considerar as deficiências e habili-

dades dos aprendizes desde a fase inicial de geração desses 

objetos. Incluir significa propor ambientes de aprendizagem 

sem necessidade de adaptação ou tratamento especial.

O desenvolvimento do objeto de aprendizagem 

MESTRE SU confirmou a necessidade do trabalho multi-

disciplinar, envolvendo profissionais da área de compu-

tação, educação e designers de forma que todos os 

elementos envolvidos em sua concepção contribuam para 

o aprendizado.      

Aliar os princípios de Desenho Universal e gamifi-

cação ao Objeto de Aprendizagem foco desta pesquisa, 

tornou viável o uso de padrões e diretrizes de acessibilidade 

para torná-lo acessível a todos os usuários, independente-

mente se possuem algum tipo de deficiência e de forma a 

tornar as atividades mais lúdicas.
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De forma resumida podemos observar que para cada 

tipo de deficiência alguns requisitos devem ser atendidos, 

entre eles temos: a) para usuários portadores de deficiência 

visual: é importante considerar recomendações relacio-

nadas a design (descrição do documento e de elementos 

não-textuais, descrever o layout, controles individuais de 

navegação, atribuir legendas em narrações e evitar identi-

ficar a importância das palavras utilizando cores); b) usuá-

rios portadores de deficiência física: os controles devem ser 

independentes do dispositivo, ou acessíveis via teclado; c) 

Usuários portadores de deficiência auditiva: deve ser adicio-

nado e sincronizado texto para legenda dos conteúdos 

sonoros; d) Usuários portadores de deficiência cognitiva: é 

necessário que o aplicativo não contenha muita informação 

e que seja de fácil navegação.

Por fim, esperamos que esse trabalho possa contribuir 

no desenvolvimento de futuros Objetos de Aprendizagem 

acessíveis e que mais pesquisadores se interessem por 

esse assunto de forma a que possamos construir as bases 

de uma educação mais inclusiva que respeite e atenda ás 

necessidades de todos os cidadãos.
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