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O desenvolvimento tecnolégico-promove grandes avangos-na vida do ser humano de forma a influenciar
significativamente e positivamente suas relacdes. O uso do computador como um recurso tecnolégico tem
sido grandiosamente relevante para o desenvolvimento educacional, principalmente quando as aten¢des estao
voltadas a Educacgdo Especial. A criacdao do movimento de inclusdo de pessoas com necessidades especiais
nas escolas de ensino regular chamado de “Educacdo Especial” trouxe grandes oportunidades para todos os
individuos portadores de alguma necessidade especial. Nesse sentido, foi realizado junto ao instituto APAE
(Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais), durante o ano de 2015 na cidade de Patos-PB, um projeto
em que se fez a utilizacdo de uma plataforma online, munida de diversos jogos educativos, a partir dos quais,
os cidaddos de diferentes sexos e faixa etdrias, portadores de necessidades especiais tiveram a oportunidade
de por em pratica suas criatividades. O incentivo a pratica dos jogos computacionais, permitiu ndo so
interagir de forma mais intima com a tecnologia, mas também alcangar o desenvolvimento psicomotor a
partir do uso dos componentes do computador e ainda chegar a um bom nivel de aprendizagem disciplinar.
Os educadores assim como os educandos demonstraram grande satisfacdo no decorrer da aplicacdo do
projeto. Ficou evidente que, o uso de meios computacionais é de suma importancia para o desenvolvimento
educacional especial. O projeto como um todo, pode preparar todos os jovens de forma a melhorar
mentalmente e fisicamente, dando-lhes maior potencial e seguranca para enfrentar os desafios existentes na
sociedade com maior facilidade e confianga.

Palavras — chave: APAE, Educacdo Especial, Inclusao Digital, Tecnologia, Jogos Educativos.
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1 INTRODUCAO

Nas duas ultimas décadas a educacdo foi marcada por um movimento que visa a inclusdo de
pessoas com necessidades especiais nas escolas de ensino regular, denominada de Educacgdo
Especial. Com a criacdo de novas alternativas para a Educacdo Especial o computador abre um
leque de oportunidades, principalmente para os individuos denominados de “deficientes”, nesse
contexto os jogos educacionais sdo considerados um recurso que desenvolve como também, permite
a interacao e a inclusdao de pessoas com necessidades especiais tanto na escola quanto na sociedade
(BARBOSA et al., 2014).

Essa alternativa vem crescendo a cada dia com o desenvolvimento de varios projetos que
tem como objetivo unir o lidico-ao pedagogico e dessa forma, usar o.computador como meio de
ensino inovador e dinamico, proporcionando tanto ao aluno quanto ao professor uma forma
diferente de interagir nas atividades escolares. O projeto teve o intuito de observar o quanto a
tecnologia e especificamente 0s jogos educativos interfere positivamente na aprendizagem do
ensino especial, nos fazendo pensar em criar novas estratégias para o avango dos recursos, de forma
que possa suprir as necessidades desses jovens. Estratégias essas que serdo desenvolvidas de acordo
com a identificacdo das necessidades de cada aluno, identificando também o gosto dos alunos
nesses jogos e de forma prazerosa chegar ao desenvolvimento com mais facilidade.

Quando se trata das possibilidades do uso de softwares educacionais, os mais utilizados sao
os jogos multimidias, a programacdo pedagégica e em alguns casos a Internet. Ou seja, existe uma
diversidade de softwares que podem ser utilizados no processo aprendizagem, desde que sejam
considerados os objetivos pedagogicos (MORELLATO et al., 2006).

Essas inimeras possibilidades de uso de softwares oferecidas, deve-se compreender em uma
escolha adequada e especifica que esteja de acordo com o nivel e compreensdo de todos, neste
sentido a utilizacdo de ferramentas no ensino educacional/especial, devem ser de acordo com a
proposta do projeto, objetivando a construcao da aprendizagem do individuo especial.

Nesse contexto o presente trabalho buscou compreender a importancia dos jogos
educacionais e a influéncia ndo s6 no ensino/aprendizagem como também na vida dos jovens
especiais. E para isso foi utilizado como objeto de estudo os jogos educativos e o processo de
desenvolvimento em todas as etapas de aplicacdo das atividades, observando a cada aplicagao as
dificuldades enfrentadas e buscando melhorias para o progresso dessas atividades. E a partir dessas

aplicacbes o principal objetivo foi analisar o auxilio obtido através dos jogos educativos no
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ambiente de estudo e observar os avangos no desenvolvimento intelectual, educacional e corporal
durante todo o projeto. Dessa forma com o desenvolvimento obtido pelos jovens, influenciara em
grandes oportunidades para a insercao desses jovens no mercado de trabalho.

Por fim, a ideia é possibilitar através da aplicacdo de atividades com o uso de jogos
educativos aos alunos, uma forma diferenciada de praticar as atividades escolares, o envolvimento
em grupos na construcao do conhecimento proporcionando a socializa¢dao, o desenvolvimento do
movimento corporal, explorar e praticar suas criatividades e propiciar o desenvolvimento mental.
Possibilitando ainda aos professores a oportunidade de dinamizar suas aulas com o uso de

atividades relacionadas a jogos educativos atuando na aprendizagem educacional.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A ideia central destacada por (GIROTO et al., 2012; JULIANI et al., 2008) sobre o avanco
tecnoldgico no ensino especial, que tem proporcionado ferramentas que, adequadas ao contexto e as
necessidades de cada aluno, podem aumentar a probabilidade de desenvolvimento do desempenho
académico de cada um e de todos.

Neste sentido é importante para compreender a importancia do lidico na pratica pedagogica,
faz-se necessario entender a escola como um espaco cultural, democratico e universal de ensinar,
com a sua principal fungdo de socializar os conhecimentos.

Diante da utilizagcdo de softwares educacionais, (MORELLATO et al., 2006) afirmaram que
o aluno pode tornar-se mais autonomo, assim consideramos que softwares como jogos digitais, que
atuam no desenvolvimento cognitivo quando é proposto o desafio, podem tornar-se uma estratégia
motivadora, envolvendo o aluno em situagées que promovem a sua autonomia.

Tais softwares possuem ainda, a fungdo de auxiliar o aluno para a convivéncia social, pois,
permitem vivenciar de maneira natural situagdes norteadas por regras, desenvolvendo habilidades
de resolucdo de problemas e tomada de decisoes.

Com o intuito de analisar um estudo sobre o processo de inclusao, (GOMES et al., 2009)
observaram que é preciso reconhecer que ja caminhamos e evoluimos consideravelmente, no que
diz respeito a integracdo e inclusdo, no entanto com essa pesquisa foi possivel perceber que ha uma

grande distancia entre a lei e sua execucdo, a inclusao pode e deve ser questionada quando

pensamos no cotidiano da escola.
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Apesar de todas essas vantagens, a auséncia de softwares educativos especificos para este
tipo de publico dificulta a utilizacdo da abordagem de jogos para aprendizado neste contexto.

O pensamento de (NUNES et al., 2006) sobre o papel do jogo na mediacdo do processo de
inclusdo de criancas com necessidades educativas especiais em salas de aula das escolas do sistema
publico fortalece a ideia em que as brincadeiras e jogos observados entre alunos e professores,
durante esses trés anos, oportunizaram a valorizacao desses recursos junto aos processos inter e
intrapessoais de aprendizagem social, psicoldgica e cognitiva.

Com base nisso chegou a seguinte conclusdo em relagdo a importancia da utilizacao desses
jogos no ensino especial. Temos que o jogo pode contribuir junto aos processos de desenvolvimento
da aprendizagem na crianga, bem como junto ao processo de inclusdao de alunos com necessidades
educativas especiais nas escolas.do'Sistema Publico de Ensino.

A ideia pensada-por (COELHO, 2010) ressalta que o jogo constroi significativamente os
saberes propiciande a formacdo e o desenvolvimento intelectual. Assim sendo, é importante que o
educador, ao seatilizar dos beneficios trazidos pelo jogo, tenha claramente definidos os objetivos a
serem alcancados bem como os jogos adequados ao contexto.

Contudo a crianga deve ser motivada através dos jogos, principalmente, pelo fato de ser uma
pratica ja realizada por elas antes da inclusdo no processo educacional.

A pesquisa desenvolvida por (DIAZ et al., 2019) trata dos educandos que apresentam
necessidades especiais que requerem atencdo educacional especifica durante o processo educacional
e demonstram dificuldades acentuadas de aprendizagem ou limitacdo no processo de
desenvolvimento que dificultam o acompanhamento das atividades curriculares. Nessa perspectiva,
os artigos apresentam estudos e experiéncias que relatam propostas educativas para atender a
diferentes necessidades especiais.

Como conclusdo, ressalta-se que estd em questdo a necessidade dos sistemas de ensino
instituirem um ordenamento politico-juridico que configure o projeto politico educacional numa
perspectiva inclusiva. Isso porque aos sistemas de ensino compete formular politicas claras e
decisivas em relacdao a inclusdo, buscando aperfeicoar os recursos da Educacdao Especial e da
Educacdo em geral para dotar as escolas de infraestrutura, equipamentos e recursos materiais e
didatico-pedagogicos, necessarios ao bom desenvolvimento das atividades escolares.

A acessibilidade estudada por (ALMEIDA et al., 2007) destaca que, ndo é suficiente
oferecer-se escolas para todos, é essencial que o ‘todos’ nao perca a dimensdo da individualidade, e

que, uma vez na escola, esta ofereca a cada crianga e jovem a oportunidade maxima possivel de
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alcancar sua cidadania plena pelo respeito e pela aprendizagem. Portanto, torna-se urgente a
necessidade de adequacgdo curricular quanto aos conteidos, atividades de ensino-aprendizagem,
recursos materiais e praticas avaliativas. Para que tenhamos mudangas de postura na construcdao do
curriculo, implica aprendizado de competéncias pedagdgicas diversas por parte de toda a equipe
escolar.

De acordo com (FERRADA, 2009) o Eduquito, foi desenvolvido valendo-se da plataforma
ja desenvolvida pelo Teleduc (Ambiente de educacdo a distancia), sendo este ultimo um projeto do
NIED/Unicamp que visou a um ambiente para a criagdo, participacao e administracdo de cursos na
Web. Ambos diferenciam-se basicamente em seus propdsitos, afinal, o eduquito pretende trabalhar
sob a forma de projetos, nos quais sdo disponibilizadas e integradas diferentes ferramentas de agao,
que podem ser mediadas ou ndo-porum usuario mais experiente. Além disso, o foco principal deste
ambiente é contemplar.a acessibilidade, pois desde sua concep¢ado, foi planejado para propiciar a
inclusdo digital de' PNEEs (Pessoas com Necessidades Educacionais Especiais), abarcando as
tecnologias de acessibilidade.

E pensando em cada vez mais integrar e aproximar os diferentes que esta ferramenta foi
elaborada. Meios sonoros de leitura de tela para os deficientes visuais, aumentadores para baixa
visdo, sdo exemplos de recursos que se encontram disponiveis.

Nessa pesquisa (ALVES et al., 2014) observou que os jogos tém se mostrado como eficazes
ferramentas de auxilio a aprendizagem, sejam eles desenvolvidos para este fim ou mesmo para
entretenimento. Neste contexto, foi desenvolvido o jogo Dinobase, o qual esta incluido num projeto
de pesquisa, subsidiada pela FAPESC - Fundagdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado de
Santa Catarina — Edital N° 04/2012 — UNIVERSAL- na qual se busca viabilizar o desenvolvimento
de inovacOes em tecnologias de produtos e processos em jogos digitais acessiveis, articulados a
compreensdo ampliada dos complexos processos que envolvem a aprendizagem e inclusdo de
pessoas com necessidades especiais. Com base na pesquisa, permitiu o desenvolvimento do jogo e
seus testes que envolveram a avaliacdo de sua jogabilidade, interacdo e aprendizagem. Foram feitos
experimentos em sala de aula e laboratério de informatica, bem como nas Salas de Recursos
Multifuncionais em algumas escolas da rede municipal de ensino.

De acordo com (SOBREIRA et al, 2013) a importancia do uso de linguagem de
programacao para alunos com deficiéncia, ao utilizarem o Scratch, podem necessitar de algum
recurso que viabilizem o seu uso. Os recursos utilizados para que a pessoa com deficiéncia tenha o

acesso, neste caso ao Scratch, podem atender as necessidades visuais, motoras ou intelectuais.
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Como ponto central o Scratch foi foco de aprofundamento, sendo apresentado seu histérico de
criacdo e possibilidades pedagoégicas. Desta forma, entendemos que o Scratch — linguagem de
programacao escolhida para este trabalho — atende, de forma pratica e conceitual o desenvolvimento

de competéncias e de habilidades necessarias para a formacao do cidadao atuante no século XXI.
3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Materiais

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizados os seguintes recursos:

= O computador, como meio de desenvolvimento das atividades;
» O software Escola Games;uma ferramenta que oferece diversos;jogos educativos online que

promove a aprendizagem dos alunos (www.escolagames.com.br);
= O software Paint, como ferramenta de desenvolvimento da coordenagao motora, fortalecida

pelo manuseio do mouse, através de trabalhos com formas geométricas e desenhos livres;
= O quadro negro, onde sdo expostas algumas informag¢des importantes para complementar as

atividades;
= Impressora, como meio de extracao solida e ampliagdo das atividades realizadas pelo aluno

especial;

Foram escolhidos diversos jogos da ferramenta Escola Games e aplicados aos alunos da APAE com

o intuito de facilitar o desenvolvimento de habilidades e auxiliar na aprendizagem.

Figura 3.1.1 - Tela inicial Software Escola Games.
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Durante o projeto, foram trabalhados diversos jogos educativos. As Figuras 3.1.2 e 3.1.3

ilustram de formadivertida alguns-desses jogos.

Figura 3.1.2 - Tela de apresentacdo dos jogos.
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Figura 3.1.3 - Tela de apresentacao dos jogos.
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3.2 Métodos

Com o desenvolvimento da pesquisa, buscou compreender a importancia dos jogos
educativos no processo de desenvolvimento da aprendizagem dos jovens especiais. E para isso

foram utilizados uma sequéncia de atividades que iniciou com as seguintes etapas:

Observacdo do nivel de cada turma, aplicando os jogos de acordo com seu nivel.

A aplicacdo das atividades teve inicio com o software Paint, como uma forma de sondagem, tendo
como objetivo verificar o conhecimento de cada aluno.

Aplicacdo de jogos coloridos com personagens que chamam a atencdo do aluno tendo como
proposito exercitar a mente.

Execucdo de jogos interdisciplinares que ajuda na aprendizagem em mais de uma disciplina no

mesmo jogo aprofundando o conhecimento do aluno.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
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A pesquisa foi desenvolvida com apresentacdes dos jogos educativos para os alunos, com
explicacdes sobre o funcionamento dos jogos e quais componentes seriam utilizados para pratica-

los.

Figura 4.1: Apresentacao dos jogos

Fonte: Autora do trabalho.

Em seguida iniciou o processo de aplicacdo das atividades, a cada aplicagdo foi feito uma
observacdao dos avangos alcancados e de acordo com o bom desenvolvimento dos alunos para
chegar ao objetivo do jogo, aplicava o proximo jogo.

Dessa forma foi alcancado o desenvolvimento motor, através do manuseio aos componentes
do hardware, trabalhando o raciocinio l6gico consegui uma melhora na agilidade e percepcao,
utilizando diversos jogos interdisciplinares, proporcionou o auxilio nas disciplinas, fortificando

ainda mais o trabalho do professor em sala de aula.

Figura 4.2: Aplicagdo das atividades
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Fonte: Autora do trabalho:

Figura 4.3: Atividades em equipe

Fonte Autora do trabalho.

5 CONCLUSAO

Os jogos educativos e a ludicidade sdo essenciais para o auxilio na educacdo de jovens
especiais. Apos a aplicacdao dos jogos educativos utilizando o computador constatamos a relevancia
das atividades praticadas semanalmente fazendo avancos necessarios a cada aula. Esse avango

contribuiu para o desenvolvimento intelectual e das fun¢des motora dos jovens com necessidades

especiais.
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Verificamos ainda o enriquecimento no auxilio aos professores tendo as atividades como
um subsidio que ajuda no aumento da aprendizagem elevando o conhecimento e favorecendo o
desenvolvimento psicomotor.

Através de atividades trabalhadas em equipe envolvendo os alunos, foram observados uma
melhora na participacdao das atividades pois, com a troca de ideias os alunos tiveram a
oportunidades de argumentar expondo suas opinides para chegar ao objetivo do jogo, dessa forma
foi trabalhado a socializagdo com o proposito de integra-los na sociedade.

Por fim comprovamos a importancia do uso de jogos educativos como uma metodologia
inovadora, que propicia aos alunos especiais um grande desenvolvimento educacional de forma
ludica. E através das atividades aplicadas os jovens tiveram a oportunidade de exercer o seu papel

de aluno com a pratica de jogos.interdisciplinares.
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