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Introducéao

Nas duas ultimas décadas, a educacédo foi marcada por um movimento que visa
a inclusao de pessoas com necessidades especiais nas escolas de ensino regular,
denominada de Educacdo Especial. Com a criagdo de novas alternativas para a
Educacdo Especial o computador abre um leque de oportunidades, principalmente
para os individuos denominados de “deficientes”, nesse contexto 0S jogos
educacionais sdo considerados um recurso que desenvolve como também, permite
a interacéo e a inclusdo de pessoas com necessidades especiais tanto na escola
guanto na sociedade.

Os jogos de computador trazem ao procedimento educacional a ludicidade no
ensinar possibilitando o0 desenvolvimento intelectual, promovendo maior
dinamicidade ao modo de aprender. O ludico pode estar relacionado com o
pedagogico, pois segundo Alvarez (2004, p. 35) “usar o computador como meio de
ensino moderno e dinamico tinha, para grande parte das escolas, fins muito mais
marqueteiros do que pedagdgicos”. Isso ocorre porque esquecem gue a maguina
pode ser de muita utilidade, pois traz tanto ao aluno quanto ao professor uma forma
diferente de interacdo na sala de aula.

De acordo com Padilha (2000) o jogo € uma possibilidade para brincadeira,
competicdo, distracdo, € uma forma de estar mais perto de pessoas que jogam e
gue sdo de sua idade, entende-se que os jogos fazem parte de um aprendizado
simbdlico, enquanto manifestacdo cultural. No entanto, a presenca do jogo na
educacao infantil e especial, estd muito mais presente como material de ensino-
aprendizagem, do que como uma forma cultural de entretenimento e lazer. Pode-se
dizer que: “Os aspectos positivos dos jogos de computador sdo: a necessidade de
concentracdo e atencdo, o desenvolvimento da capacidade indutiva, espacial e

visual, e o tratamento paralelo de informacdes dadas.” (OLIVEIRA, s.a., p. 125)
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O principal objetivo dessa pesquisa é estudar e propor através da aplicacdo de
jogos educacionais de computador, uma metodologia que contribua para o processo
de ensino-aprendizagem na Educacdo Especial. Tendo propdsito de contribuir para
a préatica pedagogica, no auxilio metodoldgico dos professores da Educacao
Especial viabilizando a aprendizagem de criancas com Necessidades Educacionais
Especiais por meio dos jogos educativos de computador.

Metodologia

Para producdo desta pesquisa, foi realizado um estudo bibliografico com o
objetivo de obter uma fundamentacdo por meio de materiais ja publicados a respeito
do tema a ser tratado (SILVA, 2004). Para a constru¢ao desta pesquisa delineou-se
um estudo de caso, que de acordo com Gil (1999) explora situacdes cujas limitacoes
nao sao claras e descreve um contexto feito em determinada investigacao.

A aplicacdo pedagogica e pratica desse estudo foi realizado na Associacédo de
Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) na cidade de Patos — PB. Os jogos
educacionais aplicados aos alunos foram selecionados de forma a atender as
principais necessidades dos alunos, priorizando a facilidade de interacdo destes com
o computador, sua dinamica, praticidade e clareza. Foram observadas meétricas
sobre os aspectos dos alunos como: interagdo da crianga com a maquina, a
aprendizagem das criancas (destacando a leitura e a contagem) quando o jogo é
utilizado como metodologia de aprendizado. Para este estudo, foram aplicados

alguns jogos do Sistema Operacional Pandorga® Linux.

Resultados e discussodes

Para a realizacdo desta pesquisa foram tracadas meétricas consideradas
essenciais para o estudo sobre a aplicacdo de jogos de computador na Educacao
Especial, essas métricas foram: a leitura, a contagem e a interacdo com o
computador. Diante desses resultados, o desempenho dos participantes desta
pesquisa resume-se nas tabelas abaixo.

A Tabela 1 abaixo apresenta o desempenho dos participantes da pesquisa de

acordo com sua necessidade e com as métricas tracadas por esta pesquisa.

1 T . . ) . L )
Uma distribuicdo educacional especialmente para criangas, pré-adolescentes e escolas de ensino infantil e fundamental.
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Tabela 1- Desempenho dos participantes da pesquisa em porcentagem antes da aplicagdo dos jogos

DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA
ANTES DA APLICACAO DOS JOGOS (%)
[°)
METRICAS DA ﬁ LT3
NECESSIDADE W ] = °'§
| ESPECIAL o =
SINDROME DE DOWN 33 44 44
 DEFICIENCIA INTELECTUAL 50 50 75
DEFICIENCIA MULTIPLA 0 50 50
DEFICIENCIA CEREBRAL 0 100 0

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

De acordo com os dados o numero de individuos envolvidos na pesquisa
antes da aplicacdo dos jogos 33% dos 9 (nove) alunos que sao portadores de
Sindrome de Down possuiam uma boa nocdo e leitura, considerando o
reconhecimento de letras, nUmeros ou qualquer outro simbolo. Ja com os 8 (oito)
alunos com Deficiéncia Intelectual, 50% tinha um bom desenvolvimento em relacao
ao processo de leitura, desde conhecer até distinguir as letras. Dos 2 (dois) alunos
com Deficiéncia Multipla e o Unico aluno com Deficiéncia Cerebral ndo conseguia

reconhecer as letras ou nenhum outro simbolo, mesmo sabendo quais eram.

Antes da aplicacdo dos jogos 44% dos 9 (nove) alunos portadores de
Sindrome de Down conheciam os numeros e tinham nocdo de contagem. Dos
alunos participantes da pesquisa com Deficiéncia Intelectual 50% dos 8 (oito) alunos
e 50% dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia Mdultipla tinham um bom entendimento
em relacdo a contagem antes do jogo ser aplicado. E o Unico aluno portador de
Deficiéncia Cerebral correspondente a 100%, desempenhava bem o processo de

contar.

Antes do jogo ser aplicado apenas 44% dos 9 (nove) alunos que tinha
Sindrome de Down apresentava uma boa interacdo com o computador. 75% dos 8
(oito) participantes portadores de Deficiéncia Intelectual interagia bem e de forma
clara com a maquina. Apenas um aluno equivalente a 50% dos Deficientes Multiplos
era capaz de se relacionar bem com o computador e o aluno portador de Deficiéncia

Cerebral ndo conseguia interagir com a maquina.



A Tabela 2 abaixo mostra que o desempenho dos alunos participantes

aumentou com a aplicacdo dos jogos.

Tabela 2 — Desempenho dos participantes da pesquisa em porcentagem depois da aplicagao
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DESEMPENHO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA
DEPOIS DA APLICAGCAO DOS JOGOS (%)
METRICAS DA <
PESQUISA| & 2 gs z
= ES C«3g
NECESSIDADE g 8 Eg §
ESPECIAL
SINDROME DE DOWN 55 66 )
DEFICIENCIA INTELECTUAL 75 75 88
DEFICIENCIA MULTIPLA 50 50 100
DEFICIENCIA CEREBRAL 100 100 100

Fonte: Autor da pesquisa (2014)

O processo de leitura dos alunos depois da aplicagéo dos jogos, no qual mostra
gue 55% dos 9 (nove) participantes com Sindrome de Down passaram a ter um
melhor processo de leitura considerando o reconhecimento das letras, os numeros
e/ou outros simbolos. Dos 8 (oito) alunos portadores de Deficiéncia Intelectual 75%
conseguiram um bom desenvolvimento em relagdo ao processo de leitura depois da
aplicacdo do jogo. Dos 2 (dois) participantes com Deficiéncia Multipla apenas 1 (um)
gue corresponde a 50% teve uma melhor leitura depois das iteracdes do jogo, e 0
participante com Deficiéncia Cerebral conseguiu depois do jogo, melhorar a arte de

ler ou pelo menos reconhecer as letras.

Depois da aplicagéo do jogo, 66% dos 9 (nove) participantes da pesquisa com
Sindrome de Down tiveram um bom desempenho em relacdo a contagem. 75% dos
8 (oito) alunos participantes da pesquisa portadores de Deficiéncia Intelectual
obtiveram um bom resultado relacionado ao processo de contagem depois das
iteracbes do jogo. Apenas 1 (um) aluno correspondente a 50% dos alunos com
Deficiéncia Multipla teve melhor resultado na contagem e o Unico aluno com
Deficiéncia Cerebral conseguiu melhorar a sua contagem depois da aplicacdo do

jogo.

Em relacdo ao critério de interacdo os resultados mostram que 0s participantes

da pesquisa depois da aplicacéo dos jogos: 66% dos 9 (nove) alunos portadores de
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Sindrome de Down tiveram uma boa interagdo com o computador. Dos 8 (0ito)
alunos que tinha Deficiéncia Intelectual 88% deles melhoraram sua interagdo com a
maquina. 100% dos 2 (dois) alunos com Deficiéncia Mdltipla e o unico aluno com
Deficiéncia Cerebral tiveram uma boa interacdo com o computador depois das

iteracOes dos jogos.
Consideracdes finais

Apo6s o conhecimento dos resultados obtidos com esta pesquisa, é evidente
que a aplicacdo de jogos educativos de computador no processo de ensino-
aprendizagem de criancas com Necessidades Educacionais Especiais (NEE) é de
grande importancia, além dos desafios langados para todos os individuos envolvidos
nesse procedimento e o melhor desempenho significativo dos participantes da
pesquisa, através das contribuicdes positivas deixadas a partir da utilizacdo dos
jogos de computador como metodologia pedagdgica na Educacao Especial.

Tendo consciéncia de que as criancas com NEE precisam de condicdes
fundamentais para o éxito do seu desenvolvimento, 0 uso de jogos educativos por
meio do computador, tem em vista um acréscimo em determinados aspectos, que
nao podem deixar de estar de acordo com as suas especialidades e até mesmo
necessidades, para que nao sejam criadas linhas distintas do que realmente quer se

obter.
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