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Na maioria dos casos a evolugao da tecnologia torna a vida das pessoas mais facil e conectada,
no caso dos portadores de deficiéncia a tecnologia torna "as coisas possiveis". Com base nessa
afirmagdo tem-se o presente trabalho, o qual possui como objetivo geral desenvolver um
método ludico e interativo para favorecer a aquisicdo do conhecimento de conceitos de
matematica, lingua portuguesa e memorizacao de criangas portadoras da Sindrome de Down.
Todo o trabalho parte de uma revisao da literatura que sinaliza que a brincadeira e o ludico sdo
elementos essenciais para a aquisi¢do do conhecimento por parte de criangas, sejam elas
portadoras de deficiéncia ou ndo. Assim, ¢ proposto um jogo, no formato de um objeto comum
a realidade da crianga, que, a partir de alguns estudos teodricos sobre Sindrome de Down,
apontam que as maiores dificuldades encontradas por esses portadores sdo nas areas da
matematica, da linguagem e da memorizagao. Por esse motivo, o jogo encontra-se dividido em
trés etapas que irdo conter fases especiais: (i) Memorizacao, (ii) Linguagem e (iii) Matematica.
Visando minimizar dificuldades e problemas apontados por outros estudos o jogo utilizar-se-a
da defini¢ao de niveis de dificuldade que possam atuar como niveladores em cada etapa. Tais
niveis serdo definidos exclusivamente pelo orientador da crianga, podendo o jogo ter a
liberdade de modificar esse nivel caso a crianga ndo se adapte corretamente. Sobre a abordagem
tecnologica utilizada, optou-se por componentes que propiciassem uma maior interagdo entre
objeto e a crianga. Entre tais componentes tem-se: tela TFT (touch screen), um leitor de cartdes
magnéticos RFID (Radio-Frequency [Dentification), placa Arduino Mega e uma mascote como
envoltorio (urso de pelucia). Atualmente o trabalho encontra-se em fase de desenvolvimento,
onde as primeiras etapas do jogo estdo funcionais e a identificacdo da crianga através de sua
TAG identificadora ja estdo prontas. A primeira etapa do jogo consiste em apresentar uma
figura aleatoria na tela (figuras simples, sem muitos detalhes, apenas para reconhecimento) por
um certo periodo de tempo (o qual sera estipulado conforme o nivel de profundidade escolhido),
e a crianga deverd estabelecer a correspondéncia com um dos cartdes representativos que possui.
As demais fases e elementos do jogo estdo sendo definidos de modo que o jogo fique completo
até o final do ano corrente e possa ser aplicado com usuarios reais, de modo a identificar o que
deve ser ajustado e corrigido. Cabe observar que o trabalho esta sendo desenvolvido no IFRS —
Campus Canoas e Campus Porto Alegre, além de contar com a parceria da APAE - Canoas, que
¢ a instituicdo demandante das solucdes aqui descritas.
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