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1 INTRODUGAO

Este guia de uso é destinado ao publico de professores e pesquisadores
que atuam na area de ensino a alunos com deficiéncia intelectual e desejam
utilizar um aplicativo para desenvolver e aplicar exercicios a esses alunos.

O objeto digital de aprendizagem (ODA) contém funcionalidades que s&o
acessadas pelo aluno com deficiéncia intelectual durante a realizacdo das
atividades (GUEIBER et al., 2023). Durante a execug¢ao da atividade pelo aluno,
o objeto digital efetua a narragao do texto contido na descricao da atividade ou
executa o video conforme determinado pelo professor para a atividade. Logo em
seguida, sdo apresentadas as questdes e alternativas que compdem a atividade.

O aluno, ao interagir, ouve a narragado da questao e, ao escolher entre
uma ou mais alternativas apresentadas, ele escuta a narracdo desta escolha e
a cor da alternativa € modificada para amarela.

ApOs ter realizado as escolhas, em relagédo as alternativas, o aluno
confirma sua seleg¢ao. Imediatamente, recebe o feedback sobre seus acertos e
erros, sendo que a(s) alternativa(s) corretas tém sua cor modificada para verde,
atuando como reforgo, e, as incorretas, para vermelho, na sequéncia, recebe
informagéo sobre sua pontuagao (acertos e erros). As cores verde, amarela e
vermelha foram escolhidas por serem proximas as utilizadas em semaforos, ou
seja, pertencentes ao cotidiano do aluno.

Outro ponto importante, é a singularidade com que cada aluno é tratado,
pois o caminho da aprendizagem é conduzido de forma individual pelo seu
conhecimento sobre o assunto. Isso vai ao encontro do processo de
aprendizagem para o publico de alunos com deficiéncia intelectual, pois cada um
tem seu ritmo para adquirir habilidades (GROSS, 2018; SCHNEIDER, MARIN,
2020).

O professor € o outro usuario que pode acessar o objeto digital de
aprendizagem por meio das seguintes funcionalidades: “Registrar alunos”,
“Gerenciar turmas”, “Gerenciar tépicos”, “Cadastrar tipo de aprendizagem’,
“Gerenciar atividades”, “Definir parametrizagao” e “Visualizar avaliacdo”.

O professor pode registrar o aluno, inserindo nome e e-mail.
Posteriormente, o professor aloca o aluno em uma turma e disponibiliza a ele um

acesso para o objeto digital de aprendizagem.



No gerenciamento de turmas, o professor adiciona um ou mais alunos a
uma turma e atribui uma atividade a turma. Isso é usado como uma ferramenta
para facilitar a distribuicdo de atividades aos alunos. Sem o uso de turmas, o
professor teria que atribuir atividades individualmente a cada aluno, o que seria
demorado. Outra vantagem do uso de turmas € que, uma vez que ha alunos com
deficiéncia intelectual em varios niveis, a turma torna mais facil o
acompanhamento com base nesse critério. E importante ressaltar que, mesmo
com a utilizagdo de turmas, cada aluno realiza as atividades e avanga em seu
aprendizado de forma individual."

O gerenciamento dos topicos, permite ao professor organizar o que o
aluno vai aprender por meio de um conjunto de atividades harmonicamente
elaboradas, a fim de obter as habilidades esperadas. Nesse momento, o
professor, deve fornecer o nome do tépico e uma descricdo do que se espera
que o aluno alcance por meio do conjunto de atividades relacionadas ao tépico.

Os tipos de aprendizagem de Gagné (1971, 1974, 1980), que fazem
parte de sua estrutura hierarquica, podem ser cadastrados usando os mesmos
nomes presentes na teoria. A implementacdo do modelo hierarquico ocorre no
gerenciamento de atividades, considerando também as caracteristicas de
interacdo adequadas para pessoas com deficiéncia intelectual, como o uso de
videos e som.

Os tipos de aprendizagem de Gagné (1971, 1974, 1980), que fazem
parte de sua estrutura hierarquica, podem ser cadastrados usando-se os
mesmos nomes presentes na teoria e sdo relacionadas com as atividades. E no
gerenciamento de atividades que o modelo hierarquico € implementado,
considerando-se também, as caracteristicas de interacao propicias as pessoas
com deficiéncia intelectual, como, o uso de videos e som.

O gerenciamento das atividades é a esséncia do objeto digital de
aprendizagem. As atividades sé&o inseridas pelo professor de acordo com o tipo
de aprendizagem inicialmente desejado, informado no tépico, a fim de que o
aluno adquira as habilidades pretendidas. As atividades s&do compostas por um
conjunto de questdes e alternativas.

O objeto digital de aprendizagem também registra os acertos e erros
obtidos pelo aluno durante a realizacido da atividade. Dessa forma, o professor

pode acompanhar o progresso do aluno ao visualizar a avaliagdo. Além disso, o



professor pode ajustar as atividades com base nos erros cometidos pelo aluno.
Por exemplo, o docente pode determinar que um numero especifico de erros
direcione o aluno a refazer a atividade atual ou a anterior.

A Secédo 2 apresenta os detalhes técnicos e funcionalidades gerais do
objeto. A Segao 3 detalha as funcionalidades que sdo acessadas por professores
ou pesquisadores para usar o objeto para a criagao de atividades. A secao 4

descreve a conclusao referente a este manual de usuario.

2 OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM (ODA) FUNDAMENTADO NA
ESTRUTURA HIERARQUICA DE GAGNE
Esta secao apresenta os detalhes técnicos e a lista de funcionalidades

por tipo de usuario do ODA.

2.1 Descricao técnica

O objeto digital de aprendizagem (ODA) foi construido utilizando a
linguagem de programacdo Dart e o framework Flutter. Os dados sao
armazenados na plataforma Firebase, especificamente nos bancos de dados
NoSQL Cloud Firestore e Storage. As tecnologias utilizadas sado apoiadas ou
mantidas pelo Google.

A linguagem de desenvolvimento Dart e o framework Flutter (FLUTTER,
2020), foram criadas por desenvolvedores associados ao Google, com a
finalidade de permitir a criacdo de aplicagbes cliente-servidor Web e para
dispositivos méveis, em multiplataformas, permitindo que sejam compilados
nativamente para diferentes sistemas operacionais (MEIJER; MILLIKIN;
BRACHA, 2015).

O banco de dados NoSQL Cloud Firestore pode ser usado por
aplicagbes executadas em dispositivos moveis (FIREBASE, 2020) e permite a
manipulacdo de dados na forma de colecgdes. A estrutura que ele apresenta,
facilita a manutengdo de dados estruturados e semi estruturados.
Adicionalmente, a plataforma Firebase prove o armazenamento de dados nao
estruturados como imagens e fotos por meio do banco de dados Storage.

O ODA é um aplicativo para dispositivos moveis e a presente versao esta
disponivel para dispositivos que executam o sistema operacional Android,

versao seis ou superior. O cédigo-fonte para que desenvolvedores possam dar



continuidade a manutengbes no ODA esta no GitHub, no enderego:
https://github.com/egueiber/AMesa.

As atividades que foram inseridas no objeto digital de aprendizagem,
resultado da tese, foram relacionadas a Seguranga Alimentar no topico de
Frutas. Esse objeto foi denominado AMesa e foi usado para a explicagédo das
interfaces grafica usadas por professores e pesquisados, descritas na secéo 3.1

deste manual.

2.2 Lista de funcionalidades por tipo de usuario

O objeto digital de aprendizagem (ODA) foi desenvolvido para ser
utilizado por professores e alunos com deficiéncia intelectual. Ele possibilita que
o professor crie conteudos que sao disponibilizados para os alunos. As
informacgdes resultantes do uso do aplicativo pelo aluno sdo armazenadas e
podem ser analisadas por professores e pesquisadores de areas relacionadas.

O Quadro 1 apresenta o tipo de usuario e as respectivas funcionalidades

implementadas no ODA.

Quadro 1 — Tipos de usuarios e funcionalidades

Tipo de usuario Funcionalidades
Manter Aluno

Manter Turma

Manter Tépico

Professor Manter Atividade

Manter Tipo de Atividade
Consultar Percurso
Exportar Atividade

Efetuar Login

Executar Atividade

Habilitar e Desabilitar o som
Visualizar Atividades

Fonte: Autoria prépria (2023).

Aluno

A proxima secao descreve as funcionalidades que podem ser usados
por professores ou pesquisadores para registrar as atividades e como elas sao

acessadas pelo ODA.

3 FUNCIONALIDADES DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

O acesso dos usuarios ao aplicativo é concedido através de um cadastro
prévio realizado pelo administrador, que inclui o registro de um nome de usuario

e senha.



Quando € realizado o primeiro acesso em um dispositivo mével
utilizando o sistema operacional Android, o ODA solicitara o nome de usuario e
senha. O aplicativo mantera o acesso neste dispositivo sem requerer essas
informacdes novamente, a menos que o usuario escolha a opgéo de SAIR.

Essa abordagem facilita o acesso, uma vez que nao exige que o nome
de usuario e senha sejam memorizados. A seguranga continua a ser mantida, ja

que somente 0 acesso ao dispositivo desbloqueado permite o uso do aplicativo.

3.1 Tela Principal

Apos o usuario efetuar login no ODA ¢é exibida a tela apresentada na

Figura 1.

Figura 1 — Opgodes disponiveis

A MESA

Bem vindo Ezequiel Gueiber

Sair

>

Inicio

Aluncs

Turmas
Topicos
Atividades

Tipos Aprendizagem

G B omD

Usudrios

Fonte: Autoria prépria (2023).

O professor ou pesquisador tem acesso a manutencao de Alunos,
Turmas, Topicos, Atividades e Tipos de Aprendizagem. Estas funcionalidades

sdo descritas nas proximas segoes.

3.2 Manutengao de Alunos

Na opg¢ao de manutengao de alunos, o usuario pode visualizar a lista de

alunos, localizar o aluno nesta lista, incluir um novo aluno e exportar as



atividades realizadas pelos alunos para uma planilha do Google. A Figura 2

mostra como é exibida a lista de alunos pelo ODA.

Figura 2 — Lista de Alunos

1B oD B N

Alunos Q& + O

Aluno 1
TercaManha
alunoi@assart.com
Ativo

Aluno 2
SegundaTarde
aluno2@assart.com
Ativo

Aluno 3
SegundaTarde
aluno3@assart.com
Ativo

Aluno 4
QuintaManha
alunod4@assart.com
Ativo

Aluno 5

S1TA21

aluno5@gmail.com
I Ativo

[ @] < x
Fonte: Autoria propria (2023).

Ao selecionar a opgéao de incluir, representada pelo simbolo de mais (+),
0 usuario € direcionado para a inclusdo de um aluno, onde sio solicitados o
nome completo, e-mail, turma e se o aluno ja deve ficar ativo para realizar as

atividades. Essas informagdes sao exibidas na Figura 3.
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Figura 3 — Inclusao de Aluno

E-mail

Turma
ST

Afive

Fonte: Autoria prépria (2023).

Quando o usuario seleciona um aluno em particular, as informacdes de
cadastro desse aluno s&o exibidas, juntamente com a opg¢do de editar as
informagdes. Além disso, o usuario tem acesso as informagbes sobre as
atividades realizadas por esse aluno, bem como a opgao de exportar os dados
das atividades realizadas para uma planilha no Google Drive, conforme

mostrado na Figura 4.

Figura 4 — Informag6es do Aluno

1811 G Mo - [ LT

<« Aluno1 /~ @

Nome
Aluno 1

Turma
TercaManha

e-mail

alunoi@gmail.com

1 @] < %

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Nessa mesma tela, a opcéo representada pelo icone de lapis, ao lado
do nome do aluno, permite a edicdo dos dados do cadastro do discente. Se o
icone representado por "i" (informagéao) for selecionado, sera exibido na tela do
dispositivo um resumo dos acertos e erros obtidos por este aluno, incluindo o
Total de Erros e Acertos, Média de Erros e Acertos, e, por fim, se a execug¢ao de
atividades subjacentes foi necessaria. Um exemplo da consulta ao resumo de

acertos e erros € mostrado na Figura 5.

Figura 5 — Informacgao sobre erros e acertos do aluno

WEME «

& Avaliagao: ...

1. Conhecer Caqui, Kiwi e Mamao.

Nr. Tentativas: 1

Total de Erros: 0

Total Acertos: 3

Média de Erros: 0.0

Média de Acertos: 3.0

Ndo executou atividade subjacente a esta
atividade!

2. Ouvir e emitir Caqui, Kiwi e Mam3o.
Nr. Tentativas: 1

Total de Erros: 0

Total Acertos: 3

Média de Erros: 0.0

Média de Acertos: 3.0

N&o executou atividade subjacente a esta
atividade!

3. Aprender o nome impresso das frutas.
Nr. Tentativas: 1
Total de Erros: 0
Total Acertos: 3
Média de Erros: 0.0
Média de Acertos: 3.0
Néo executou atividade subjacente a esta
atividade!
4. Distinguir pela imagem kiwi, caqui e
maméo.
Nr. Tentativas. 1
Total de Erros: 0
Total Acertos: 3
Média de Erros: 0.0
II 0 < %

Fonte: Autoria prépria (2023).

Finalmente, o icone representado por um calendario, permite consultar
0 percurso realizado pelo aluno quando executou as atividades. A Figura 6
apresenta o percurso realizado por um discente ao executar as suas atividades,
nomeando a atividade, informando a cronologia das atividades subjacentes ou
repeticdo de atividades. Essa tela, também permite exportar as informagdes
individualizadas para uma planilha do Google.
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Figura 6 — Percurso do Aluno

10 HDE =

& Percurso: Aluno

1. Conhecer Caqui, Kiwi e Maméo.
Data Execugdo: 13/06/2022 13:30:38
Erros: 0

Acertos: 3

2. Quyvir e emitir Caqui, Kiwi e Mamao.
Data Execugdo: 13/06/2022 13:32:34
Erros: 0

Acertos: 3

3. Aprender o nome impresso das frutas.
Data Execugdo: 13/06/2022 13:34:.09
Erros: 0

Acertos: 3

4. Distinguir pela imagem kiwi, caqui e
mamao.

Data Execugdo: 13/06/2022 13:36:13
Erros: 0

Acertos: 3

5. Diferenciar pela imagem fruta boa para
comer.

Data Execugdo: 13/06/2022 13:38:16
Erros: 0

Acertos: 3

6. Conceito Frutas hoas e estragadas.
Data Execugao: 13/06/2022 13:40:29
Erros: 1

Acertos: 1

6. Conceito Frutas boas e estragadas.
Data Execug@o: 13/06/2022 13:42:12

111 (@] ¢ x

Fonte: Autoria prépria (2023).

3.3 Manutengao de Turmas
Ao selecionar o acesso as turmas, sdo listadas todas as turmas
cadastradas, juntamente com a opg¢ao de buscar e incluir novas turmas. A Figura

7 exibe a tela com a lista de turmas.

Figura 7 — Lista de Turmas

B0 % 33%8

Turmas Qo+

Sigla: QuartaManha
Descrigao: Quarta Manha
Ano: 2022

Situagdo: Ativo

Sigla: QuartaTarde
Descrigdo: Quarta Tarde
Ano: 2022

Situagao: Ativo

Sigla: QuintaManha
Descrigao: Quinta Manha
Ano: 2022

Situagao: Ativo

Sigla: QuintaTarde
Descrigao: Quinta Tarde
Ano: 2022

Situagao: Ativo

Sigla: SegundaManha
Descrigao: Segunda Manha
Ano: 2022

Situagdo: Ativo

Sigla: SegundaTarde
| & < *

Fonte: Autoria prépria (2023).
Para incluir uma nova turma, o professor ou pesquisador deve selecionar
o icone de adigao (+), e sera exibida a tela para fornecer a Sigla, Descrigéo da

Turma e Ano, conforme mostrado na Figura 8.
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Figura 8 — Insergédo de novas turmas

0921 da - . 87%e

<« Criar Turma

Sigla

Sigla turma

Turma

descricao

Ano

Ano da turma

Ativa

Salvar

Il O < x

Fonte: Autoria prépria (2023).

3.4 Manutencao de Topicos

Ao selecionar a opcdo de manutencido de tépicos, o professor pode
visualizar todos os topicos cadastrados e a qual dominio de aprendizagem estao
relacionados, conforme mostrado na Figura 9. Ao escolher um tépico existente,

€ possivel modifica-lo, ou entao, selecionar a opgéo de incluir um novo tépico.

Figura 9 — Lista de tépicos

Topicos Q +

Situagdo: Ativo
D,
consumir conscientemente

Objetivo: 0 aluno deve di
a quantidade que deve comprar
para consumir..

Situagao: Ativo
D i ¥ a 2 ¥ i
identificar frutas boas para o
consumo.

Objetivo: O aluno deve diferenciar
entre frutas boas e estragadas

&l < x

Fonte: Autoria prépria (2023).
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A insergédo de um novo tépico permite que o professor insira informagdes

como o nome do topico e descricao do objetivo, como é exibido na Figura 10.

Figura 10 - Inclusdo de Tépico

1604 BB+ o 26

& Criar Topico

Objetivo
Objetivo do Topico

Topico

descricao

Ative

Salvar

111 O < *

Fonte: Autoria prépria (2023).

3.5 Manutengao de Atividades

A opcéo de atividades € a funcionalidade mais frequentemente utilizada
pelo docente ou pesquisador. Nessa opcdo, € desenvolvido o conteudo
destinado a aprendizagem do aluno. Ao selecionar essa opg¢ao, todas as
atividades ja criadas sado exibidas. Além disso, é possivel realizar uma busca
entre elas, selecionando o icone de lupa. A adicdo de uma nova atividade é
realizada através do icone (+). A Figura 11 apresenta um exemplo da lista de

atividades exibida ao professor.

Figura 11 — Lista de Atividades

1. Conhecer
Caqui, Kiwi e
Mamao.

2. Ouvire
emitir
Caqui, Kiwi e
Mamdo.

" 3. Aprender
o nome
impresso
das frutas.

4. Distinguir
pela imagem
kiwi, caqui e
mamaéo.

5.
Diferenciar
pela imagem
fruta boa

| i 6. Conceito

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Quando o usuario seleciona uma atividade existente, pressionando
sobre ela, sera exibida a tela de visualizagao e edi¢gado de atividades (Figura 12).
A tela de edigao de atividades, permite também a edigdo da imagem que sera
exibida na lista inicial das atividades apresentadas ao aluno. O professor tem os
campos titulo e descrigdo para informar ao aluno o titulo da atividade e o que se

espera que ele aprende com ela.

Figura 12 — Edigao de Atividades

2028 MBE B 5 5%

< Editar Atividade

Imagem Atividade

Titulo

2. Ouvir e emitir Caqui, Kiwi e Mz

Descrigao

Habilitar o aluno a emitir as palavras
que ouvir.

Topico

Seguranga alimentar: identificar ~

Tipos Aprendizagem

Cadeia -

Fonte: Autoria prépria (2023).

Considerando também a Figura 13, o professor tem a capacidade de
selecionar o tépico e o tipo de aprendizagem relacionados a atividade. Além
disso, ha configuragdes disponiveis para direcionar o aluno com base no seu
desempenho na atividade. Neste exemplo, o preenchimento do campo “Qtde de
erros implica em refazer a atividade” tem o valor um, o que significa que quando
o aluno cometer um erro na atividade, ele deve refazé-la.

Da mesma forma, o campo “Qtde de erros implica em fazer a atividade
subjacente” tem o valor dois, isso significa que o aluno sera direcionado para
outra atividade quando cometer dois erros ou mais. Ja no campo “Atividade
Subjacente” foi escolhida a de numero um e como tépico subjacente Seguranga
Alimentar. Finalmente, quando o aluno obtiver o aproveitamento necessario, ele
sera direcionado para uma atividade posterior indicada no campo “Atividade

Posterior”, que, nesse exemplo, é a atividade de numero trés.
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Figura 13 — Edicao de atividade (continuagao)

Editar Atividade

Tépico subjacente

Seguranga alimentar: consumir

Qtde tentativas para responder
2

Qtde erros implica em refazer
atividade

1
Qtde erros implica refazer atividade
subjacente

2

Atividade subjacente

1. Conhecer Caqui, Kiwi e

Atividade posterior

3. Aprender ¢ nome impresso das -

I 0 *

Fonte: Autoria prépria (2023).

3.6 Tipos de Aprendizagem

A Figura 14 mostra a tela que lista os Tipos de Aprendizagem ja
cadastrados. Nessa interface, é possivel localizar um Tipo ja registrado para
modifica-lo ou entdo adicionar um novo tipo de aprendizagem, selecionando o
icone de adicao (+). O atributo “Ativo” indica se o referido tipo de aprendizagem

esta em uso para elaboracao de atividades ou néo.

Figura 14 — Tipo de Aprendizagem

0847 GBI « S, o0%e IS8

«  Editar Tipo ...

Situagao: Ativo Tipo Aprendizagem

Descrigdo: Associagdes Verbais AssociagBes Verbais

= M Atvo
Situagao: Ativo = :

Descrigdo: Cadeia

Situagao: Ativo

Descrigao: Conceitos

Situag@o: Ativa

Descrigao: Discriminagao Maultipla

Situagdo: Ativo

Descrigao: Estimulo Resposta

Sitnardn: Atiun

| Q < * I ( { *

Fonte: Autoria propria (2023).
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4 CONCLUSAO

Este manual apresentou um ODA, fundamentado em Gagné (1971), que
pode ser usado para a aprendizagem de qualquer conteudo elaborado, por meio
da estrutura hierarquica, na aprendizagem dos alunos com deficiéncia
intelectual.

O ODA é um aplicativo para dispositivo movel, implementado na
linguagem Dart e framework Flutter e pode ser acesso em
https://github.com/egueiber/amesaadm. Esse objeto permite ao professor
manter aluno, turma, tépico, atividade, tipo de atividade, consultar percurso e

exportar atividade.
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