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     O Guia orientador Somia21 tem como objetivo orientar professores do
Ensino Superior e futuros professores a desenvolverem aplicativos
educacionais inclusivos para potencializar a Tríade Funcional da Aprendizagem
(funções conativas, cognitivas e executivas) da pessoa com Síndrome de Down.
O Guia ainda pode ser uma proposta didática a ser utilizado por docentes que
ministram a atividade curricular Educação Especial ou Educação Inclusiva ou
Estágio Supervisionado nas Licenciaturas. O Guia também poderá ser utilizado
na atividade curricular Tecnologia Aplicada à Educação.

     Ressaltamos que devido às especificidades dos alunos com Síndrome de
Down/Deficiência Intelectual, o futuro professor poderá se deparar em sua
práxis com situações em que sentirá necessidade de elaborar materiais
educativos que atendam também este público. Afinal, há diversos materiais
disponíveis na internet e em lojas, mas nem todos adaptados à essa
especificidade.

      Devido à isto, é de suma importância que o professor do Ensino Superior 
 apresente propostas de aprendizagem/didáticas que possam ressignificar a
prática do docente em formação para atuação futura em sala de aula com
este público. 

     Assim, proporcionar ao docente em formação práticas com a "mão na
massa",  pode ser interessante e inovadora para sua futura profissão, como é
o caso de desenvolver em sala de aula jogos educativos por meio de
aplicativos.  

       O Guia traz informações essenciais sobre o público Síndrome de Down, as
barreiras de aprendizagem que enfrentam, a teoria da Tríade Funcional da
Aprendizagem e instruções que podem beneficiar a prática na sala de aula
com a criação de aplicativos que podem ser funcionais e inclusivos no ensino-
aprendizagem de crianças com Síndrome de Down.
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Parte 1

 A PESSOA COM SÍNDROME DE
DOWN: CONCEITO E
CARACTERÍSTICAS

5



Conceitos 

Classificação estatística 

internacional de doenças e

problemas relacionados 

à saúde

Pode estar associada a uma síndrome genética,
como no caso da Síndrome de Down (DSM-5, 2014).
Ela tem este nome em homenagem ao médico
britânico que a descobriu em 1862: John Langdon
Down. É importante frisar que ela não é uma
doença, mas uma mutação genética caracterizada
pela trissomia do cromossomo 21, ou seja, ao invés
deste indivíduo ter 46 cromossomos, tem 47 (LIMA,
2019).

 A pessoa com Deficiência Intelectual - DI é
definida como um desenvolvimento incompleto
das funções cognitivas, que podem ter como
barreiras: a capacidade da linguagem,
pensamento, percepção, memória, raciocínio e
outros. Essas barreiras podem ocorrer na
realização da escrita, leitura, cálculos,
motricidades e as limitações adaptativas, como o
autocuidado, interação social, vida adaptativa no
lar. Todas essas observações são importantes
quando se trata desse público, quando
relacionado às ações da escola no ato de
aprender e ensinar (SANTOS, 2012).
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 Condição heterogênea

(Lima ACDR, 2019)



Características 

Características físicas

(BRASIL, 2013, p. 15)

A pessoa com Síndrome de Down "[...] apresenta um
funcionamento intelectual significativamente inferior à
média, com manifestação antes dos dezoito anos e
limitações associadas a duas ou mais áreas de habilidades
adaptativas, como comunicação, cuidado pessoal,
habilidades sociais, habilidades acadêmicas, dentre outras"
(SALTON; AGNOL; TURCATTI, 2017, p. 26). 

As áreas cognitivas afetadas levam a pessoa com Síndrome
de Down a apresentar “[...] dificuldades na atenção,
concentração, compreensão, assimilação, memória visual,
memória auditiva e raciocínio” (SALTON; AGNOL; TURCATTI,
2017, p. 26).

"O fenótipo da SD se caracteriza principalmente por:
pregas palpebrais oblíquas para cima, epicanto (prega
cutânea no canto interno do olho), sinófris (união das
sobrancelhas), base nasal plana, face aplanada, protusão
lingual, palato ogival (alto), orelhas de implantação baixa,
pavilhão auricular pequeno, cabelo fino, clinodactilia do 5º
dedo da mão (5º dedo curvo), braquidactilia (dedos
curtos), afastamento entre o 1º e o 2º dedos do pé, pé
plano, prega simiesca (prega palmar única transversa),
hipotonia, frouxidão ligamentar, excesso de tecido adiposo
no dorso do pescoço, retrognatia, diástase (afastamento)
dos músculos dos retos abdominais e hérnia umbilical".

Características cognitivas

(SALTON; AGNOL; TURCATTI,

2017).
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Parte 2

AS BARREIRAS DE APRENDIZAGEM 
DA PESSOA COM SÍNDROME 

DE DOWN 



Barreiras à aprendizagem são obstáculos,

entraves, que são impostos aos  alunos na

escola, possibilitando dificuldades na

absorção e apreensão de forma

significativa dos conteúdos selecionados

no currículo.

A criação de um simples aplicativo para uso na

sala de aula,  por exemplo,  pode tornar-se uma

barreira se não for levado em consideração   as

especificidades de aprendizagem de uma

pessoa com síndrome de Down.

 
 

Barreiras na aprendizagem de
pessoas com Síndrome de Down

        Para que um aplicativo, do exemplo citado, não se torne uma
barreira na sala de aula para pessoas com deficiência intelectual  ou com

Síndrome de Down, necessitaria que a interface produzida possa ter:
 
 
 linguagem simples e fácil, evitando-

se a utilização de termos técnicos,
rebuscados,
 evitar parágrafos longos,
evitar imagens decorativas, ou
objetos animados.
conteúdos devem ser
disponibilizados de forma mais
concreta, procurando-se sempre
fornecer informações adicionais,
como imagens complementares.
Pode-se usar recursos de
Tecnologia Assistiva, mas deve 
 variar de acordo com as
necessidades de cada pessoa. 

1.

2.
3.

4.

5.

SALTON, AGNOL e TURCATTI, 2017, p. 26
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Outras Barreiras existentes na 
 aprendizagem de pessoa com
síndrome de Down na escola

Modelo
educacional

baseado no método
tradicional de
ensino: ensino
conteudista. 

Dificuldade dos
docentes no uso de

tecnologias da
comunicação, como o

uso de aplicativos,
jogos e outros.

Falta de
acessibilidade na
comunicação e

informação.

Pouco uso de didáticas
que possam aprimorar a

Tríade Funcional de
Aprendizagem do aluno:

Funções cognitivas,
executivas e conativas.

10

Atividades sem
adaptação
específica.

Atividades que não
levam em

consideração a
aprendizagem por
meios  sensoriais.

Barreiras atitudinais na sala
de aula: isolamento,

preconceito e discriminação. 

Considerar a pessoa
com Síndrome de Down
como incapaz ou que

não tem  condições de
avançar nos estudos.

Isolamento com
atividades de pintura. 
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Parte 3

A TRÍADE FUNCIONAL DA
APRENDIZAGEM;

 O QUE É?



    De acordo com Fonseca (2014, p. 238) "Qualquer aprendizagem humana

emerge de múltiplas funções, capacidades,   faculdades ou habilidades

cognitivas interligadas, quer de recepção (componente sensorial – input),

quer de integração (componentes perceptiva, conativa, mnésica e

representacional), quer de planificação (componentes antecipatória e

decisória), quer finalmente, de execução ou de expressão de informação

(componente motora – output)"

     Para o autor, o funcionamento do sistema cognitivo da pessoa humana se

organiza por meio da interação contínua e na totalidade das informações

processada e materializada em redes neuronais que salvaguardam a

conexão input com a output, ambas mediadas por redes centrais que

permitem “[...] a integração, a retenção, a recirculação, a reciclagem, a auto-

organização e a retroação da informação, isto é, tornam-a uma rede

neurofuncional especialmente apta para aprender” (FONSECA, 2014, p. 238)

     Diante disto, o ser humano não deve se limitar apenas a estimular a parte

intelectual visando o acúmulo de conhecimento como se fossemos

máquinas, afinal não podemos esquecer que “[...] os computadores não têm

predadores, não se socializam, não se enamoram, apaixonam ou acasalam.

Ao contrário dos cérebros dos seres humanos, os computadores não

dispõem de funções conativas[1]” (FONSECA, 2014, p. 243). Além disso, o

ser humano tem uma consciência executiva, própria de sua espécie. 

 [1] Ligada a emoções, próprias dos seres humanos. 

O QUE É
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a Tríade Funcional da
Aprendizagem?



O QUE É

Funções
cognitivas

 
 

Funções
executivas

 
 

Funções
conativas

 

        A tríade funcional da aprendizagem se desenha na interatividade e

na interligação da cognição, conação e da execução, como práxis

funcional do ser humano.
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a Tríade Funcional da
Aprendizagem?



orientação do
desempenho
cognitivo

-execução de
tarefas

Funções Conativas

processo de
conhecimento

e interação
das funções

mentais

Atenção
 Linguagem
Percepções
Visualização

Memória
Praxias motoras da

fala e das mãos
Pensamento
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funções
executivas

Planejamento
Atenção sustentada

Concentração
Reciprocidade

Organização do
Pensamento

Memória de trabalho
Controle inibitório

Flexibilidade
Cognitiva

 

Personalidade
Motivação

Temperamento do indivíduo
Controle emocional

Curiosidade
Esforço, interesse

Satisfação
Sentimento de competência

Gestão do tempo
 

tríade
funcional da aprendizagem

         O jogo, por exemplo, pode proporcionar "a interação proprioceptiva

(tato) e exteroceptiva (visão) emergida da relação entre as mãos e os

olhos" e todo o processo cognitivo, executivo e conativo que essa ação

pode produzir nas redes neuronais do ser humano, que "são o

sustentáculo de muitos processos de aprendizagem” (FONSECA, 2014a,

p. 202). Assim é possível que um aluno com Síndrome de Down tenha

melhores resultados de aprendizagem na escola e para a vida.  A seguir

apontamos a relação da Tríade Funcional da Aprendizagem e suas

habilidades que ocorrem na aprendizagem humana,. Essa aprendizagem

funciona como um ciclo que nunca se fecha, pois somos seres humanos

culturalmente envolvidos com a sociedade da informação sempre

estaremos em processos de aprendizagem.

funções
cognitivas

Valor (Por que faço a tarefa?)

estado de preparação do organismo
para situações adversas

- Equilibra as emoções, envolve: 
1.

2. Expectativa (que faço com a
tarefa?)

3. Afetivo (como me sinto na tarefa?)
 
 



15

Parte 4

O QUE DEVE SER CONSIDERADO NO
DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO PARA
SER FUNCIONAL À PESSOA COM SÍNDROME
DE DOWN NA ÁREA EDUCACIONAL?



1313 Dicas que deve ser
considerado 

no desenvolvimento de aplicativo para ser

acessível e que promova a tríade funcional da

aprendizagem da pessoa com Síndrome de Down

na área educacional

Utilize imagens que façam sentido ao contexto do jogo.
Isto permite atingir funções cognitivas, executivas e
conativas na ação de jogar. 

Exemplo: Na tela em que tenha botões para iniciar,
Não utilize a frase: "Iniciar o jogo", faça opção pela

frase: "aperte aqui para iniciar o jogo". 

Seja objetivo na mensagem ou no comando que
deseja inserir no jogo educativo desenvolvido por meio
de APP. A pessoa com Síndrome de Down não pode ter
dúvidas com o comando dado no aplicativo.

01

02

16

Exemplo: Jogo sobre coleta seletiva

 "Iniciar o jogo",. 

 "aperte aqui para
iniciar o jogo"



Faça preferência pela inserção de um avatar que possa
interagir/conversar  com a pessoa com Síndrome de
Down.  O avatar promove a atenção, linguagem, memória
e concentração.

03

17

Opte por sons que demonstrem emoções, seja de felicidade ou
tristeza, sobre o conteúdo apresentado no jogo. Esta ação permite
aguçar a função conativa e cognitiva da pessoa.

04

Exemplo:

Tente outra 
vez
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Use imagens, sons e escrita na mesma tela para que a
pessoa com Síndrome de Down consiga acompanhar nas
mais variadas formas de comunicação. Permite atingir
funções cognitivas e executivas

05

Opte na escolha de textos com letras maiores e sem
serifa. Precisa ter interface que permita  a informação
ser pausada e repetida quantas vezes forem preciso.

06

Exemplo:

Exemplo:



Fonte: www.ideiasepalavras.com.br
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Exemplo:

07

Use cores e imagens, mas não exagere na quantidade
de informação na tela para que não seja mais
chamativo que o conteúdo.

08

Coloque somente uma informação/comando por vez para
evitar que o aluno fique confuso ou não memorize a
informação/comando desejado.

Exemplo:

Fonte: play.google.com

Fonte: play.google.com



NÂO utilize layouts complexos de difícil compreensão e
utilização. 09

organização do conteúdo sem  linearidade 10

20

Exemplo:

Leia sobre o lixoToque aqui para jogar

Fonte: https://wordwall.net/

Exemplo:  Labirinto yago. Considerado jogo mais difícil 



NÃO utilizar linguagem complexa/rebuscada sem
necessidade. 11

21

Exemplo:
 Jogue "lixo" na lixeira 

 Jogue "resíduo" na lixeira 

NÃO utilizar conteúdos excessivamente dinâmicos,
piscantes, imagens decorativas. 12
Exemplo:

NÃO usar  uso de áudio em segundo plano. 13
Fonte: play.google.com
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Parte 5

FERRAMENTAS DE
DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO:
SUGESTÕES DE APLICATIVOS GRATUITOS, DE FÁCIL ACESSO

PARA DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCATIVOS.



modelo de aplicativo:
 

Conheça

como desenvolver o aplicativo?
HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=XLI75AMCLYI

Onde encontro?
HTTP://APPINVENTOR.MIT.EDU/

23

crie o seu
próprio app

para Android 

Aceita o upload de
imagens, sons,

vídeos, etc

É gratuito

É intuitivo. Usa a
programação em

blocos que basta
arrastar e soltar
para criar o app

 Necessita de
computador com acesso
a internet, smartphone
e um cadastro no site
que pode ser através

da sua conta do Google
ou outro e-mail

o Mit App Inventor 

https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI
https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLY
https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI
http://appinventor.mit.edu/


Onde encontro?
HTTPS://WWW.KODULAR.IO/

como desenvolver o aplicativo?
HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=LBHKUYYM6NM

modelo de aplicativo:
 

Conheça
o Kodular                
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crie o seu
próprio app

para Android 

Aceita o upload de
imagens, sons,

vídeos  qr-code,
etc

Plataforma
em Inglês.
É gratuito

É intuitivo. Usa a
programação em

blocos que basta
arrastar e soltar
para criar o app

 Necessita de
computador com acesso
a internet, smartphone
e um cadastro no site
que pode ser através

da sua conta do
Twitter, Google ou

outro e-mail

https://www.kodular.io/
https://www.kodular.io/
https://www.youtube.com/watch?v=LBhKuYyM6nM
https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI
https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI
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Parte 6

FERRAMENTAS DE
DESENVOLVIMENTO DE AVATAR

 
SUGESTÕES DE APLICATIVOS GRATUITOS PARA DESENVOLVIMENTO DE

JOGOS, DE FÁCIL ACESSO E INCLUSÃO  !



Onde encontro?
HTTPS://ZEPETO.ME/

Conheça
o aplicativo Zepeto
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como criar o avatar?
 

 app para
criar um
avatar

Use a câmera do
seu

smartphone
para captar os

movimentos

é gratuito

Para o sistema
operacional
Android e iOS

 Personalize o
avatar e salve
 em imagem ou

em vídeo
 

https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI


Onde encontro?
HTTPS://L-WWW.VOKI.COM/

como criar o avatar?
 

Conheça
o Voki for Education
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 app para
criar um
avatar

Use a câmera do
seu

smartphone
para captar os

movimentos

é gratuito

Para o sistema
operacional
Android e iOS

 Personalize o
avatar e salve

 em vídeo
 

Grave o vídeo
com a sua

própria voz
ou do app

https://www.youtube.com/watch?v=xLI75AMCLYI


APÊNDICES
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    O aplicativo-exemplo, denominado de ‘Sapecar’, foi pensado em

formato de jogo simples e intuitivo com conteúdo claro e direto ao

assunto utilizando as Metodologia Ativas, especificamente a

aprendizagem baseada em games,. Nele, a pessoa com Síndrome de

Down poderá repetir a informação quantas vezes for necessário. Isto

facilitará três características de aprendizagem para esse público: a

memória, a estimulação auditiva e a informação direta, sem pegadinhas,

pois permite ao desenvolvedor inserir o conteúdo adaptado e outras

habilidades que poderão aprimorar as Funções Executivas, Conativas e

Cognitivas de estudantes com Síndrome de Down.

       No ‘Sapecar’ foi pensado um avatar do sexo feminino. O nome fictício

escolhido para ela foi Flora, para que fizesse ligação com o meio

ambiente, tema abordado no jogo. Outro fator importante é que deve ser

um nome curto para que também fosse fácil de ser lembrado pelo

público Síndrome de Down.

   O avatar, que foi usado como exemplo, não tem muitas

informações/detalhes para não prejudicar a atenção do aluno com

Síndrome de Down. Foi pensado assim para que não ficasse

excessivamente dinâmico e não chamasse mais atenção do que a

informação orientada por ele (os comandos diretos). O modelo foi testado

com alunos com Síndrome de Down do 6º ano que já tinham tido contato

com o tema e foi validado como um produto que atendeu a usabilidade e

a Tríade Funcional da Aprendizagem, que pode ser de exemplo para

outras criações. 

     

o aplicativo sapecar
(modelo para jogar)
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ConheçaConheça  



o aplicativo sapecar
(modelo para jogar)

     O logotipo é constituído com a imagem de cinco lixeiras que remetem à

pessoa com Síndrome de Down os cinco cestos de lixo mostrado no jogo.

Elas auxiliam também a compreender o tema a ser absorvido de forma

concreta pelo público que poderá fazer uso do aplicativo. Outro ponto

positivo é que facilita a escolha do aluno pelo jogo, ao lembrar do que ele

trata, principalmente quando o aluno ainda está em processo de

alfabetização.
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ConheçaConheça  



Aplicativo
"SAPECAR"

Conheça um modelo-exemplo de um

jogo desenvolvido em formato de app

para alunos com Síndrome de Down

31

Acesse o Qr-Code no seu
Android para jogar!!



PROPOSTA DE COMO AVALIAR  ALUNOS COM SÍNDROME DE
DOWN UTILIZANDO A TRÍADE FUNCIONAL DA APRENDIZAGEM

AO USAREM JOGOS EDUCATIVOS EM FORMATO DE APLICATIVO
CRIADOS A PARTIR DO GUIA orientador SOMIA21

32



AUDIOGUIA
     Este Guia fala sobre acessibilidade e inclusão. Por este motivo, vimos
a importância de áudio descrevê-lo para tornar acessível à todas as
pessoas! 
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