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RESUMO

O presente trabalho visou compreender como as novas tecnologias digitais podem
contribuir para o desenvolvimento educacional de alunos com Necessidades
Educativas Especiais (NEE), destacando o uso dos jogos educativos no processo de
ensino-aprendizagem. Apresenta-se nesta pesquisa a proposta de um software
educacional denominado de ‘Brincar de Aprender no Espaco’, com o objetivo de
oferecer um ambiente de aprendizagem ladico, composto de objetos de
aprendizagem de exercicio e pratica, com o proposito de auxiliar no
desenvolvimento educativo de alunos com NEE. A metodologia aplicada foi a
Pesquisa-acdo, na qual o pesquisador atuou diretamente com um grupo de alunos
com NEE. Na oportunidade foram trabalhados jogos educativos com esse grupo de
alunos a fim de selecionar aqueles que participariam do desenvolvimento do
software, além de coletar informac¢des com as pedagogas da instituicdo que atendia
esses alunos. Como resultado observou-se que a aplicacédo de jogos educativos de
computador auxilia no desenvolvimento cognitivo dos alunos com NEE e selecionou-
se aqueles que melhor atenderam os requisitos apresentados pelas pedagogas.
Desta forma o software educativo de exercicio e pratica pode ser desenvolvido,
tendo sido avaliado por meio de um questionario aplicado com a equipe pedagdgica.
Concluiu-se que a utlizacdo de jogos por alunos com NEE contribui
significativamente para a aprendizagem dos mesmos. O software desenvolvido

‘Brincar de Aprender no Espaco’ foi bem avaliado pela equipe pedagdgica.

Palavras-Chave: Software Educacional, Jogos Educativo, Alunos com

Necessidades Educativas Especiais, Educagéo Especial.



ABSTRACT

This paper aims to understand how new digital technologies can contribute to the
educational development of students with Special Educational Needs (SEN),
highlighting the use of educational games in the teaching-learning process. This
research presents the proposal of an educational software called 'Playing Learning in
Space', with the objective of offering a playful learning environment, composed of
learning objects of exercise and practice, with the purpose of assisting in educational
development of children with SEN. The applied methodology was Action Research,
in which the researcher worked directly with a group of students with SEN. At the
time educational games were worked with this group of students in order to select
those that would be present in the software to be developed, and collect information
with the pedagogues of the institution that served these students. As a result it was
observed that the application of computer educational games assisted in the
cognitive development of students with SEN and those who best met the
requirements presented by the pedagogues were selected. Thus, the exercise and
practice educational software can be developed, having been evaluated through a
questionnaire applied with the pedagogical team. It was concluded that the use of
games by students with SEN significantly contributes to their learning. And the

software developed ‘Play Learning in Space’ was well rated by the teaching staff.

Keywords: Educational Software, Educational Games, Students with Special
Educational Needs, Special Education.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo da informatica no espago escolar impulsiona o
desenvolvimento educacional dos alunos, aprimorando sua capacidade em
compreender e raciocinar sobre 0 que esta sendo proposto em um determinado
problema. Barbosa (2014) afirma que o computador pode ser um forte auxiliar na
psicopedagogia na escola, pois ele contribui diretamente com diferentes aspectos da
construcdo do conhecimento e com o crescimento cognitivo e afetivo-social.

E possivel encontrar diferentes ferramentas educacionais que contribuam
ao ensino-aprendizagem de alunos, inclusive alunos com Necessidades Educativas
Especiais (NEE). Segundo Ruppel (2017), com a criagdo de novas alternativas para
a educacdo especial o computador oferece muitas oportunidades, principalmente
para os alunos com necessidades educativas especiais.

Neste sentido, visando cobrir as lacunas existentes na educacao especial,
e elevar o nivel de inclusdo e aprendizado dos alunos com NEE, o uso do
computador como ferramenta educacional, pode ser considerado bastante positivo.
Valente (1997) defende o uso das ferramentas educacionais na aprendizagem,
afirmando que o computador funciona como caderno eletrbnico, sendo uma
alternativa que pode atender mais adequadamente as necessidades individuais dos
alunos com NEE.

Diante disso, observa-se que uma das ferramentas educacionais mais
utilizadas por educadores sao os jogos educativos, digitais ou néo digitais. Esses
jogos sdo considerados fortes auxiliadores na educacao especial, que por serem
atrativos e motivadores, promovem situacbes de ensino-aprendizagem que
impulsionam o conhecimento e desenvolvem a capacidade de solucionar problemas
propostos.

Ruppel (2017) reforca que a utilizacdo de jogos educativos no ensino-
aprendizagem de pessoas com NEE estimula o interesse do aluno em aprender e
favorece o método de ensino do professor. Além disso, permitem a interacdo e
inclusdo de pessoas com necessidades especiais tanto na escola como na

sociedade.
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1.1 Contextualizacao do problema

Nos ultimos anos, a educacédo foi marcada por um movimento que visa a
inclusdo de pessoas com deficiéncia no ensino regular, conhecida como Educacao
Especial. Para Barbosa (2014) com a criacao de novas alternativas para a educacéo
especial, o computador abre um leque de oportunidades, principalmente para
pessoas com deficiéncia. Diante disso, os softwares educativos sdo considerados
um recurso que desenvolve habilidades, e permite a interacdo e inclusdo das
pessoas na sociedade.

Os softwares educativos podem ser considerados como ferramentas
estimulantes no processo de ensino-aprendizagem, em que sdo explorados o lado
visual e auditivo, possuindo interfaces atrativas com muitas cores e desenhos, a fim
de atrair os usuarios e esconder o propésito que se almeja alcancar. Levando em
consideracdo que o ludico e a diversdo podem ser positivos no processo de ensino-
aprendizagem, aumentando o interesse e o desenvolvimento educacional de alunos
com NEE, os jogos podem ser considerados ferramentas de auxilio na educacao
especial.

Barbosa (2014) afirma que o jogo educativo para criangas especiais vem
somar positivamente com processo de ensino-aprendizagem, desde que sejam
utilizados de forma correta pelos educadores, pois 0s jogos contribuem na

construcdo do conhecimento e de um novo pensamento.

1.2 Problematica

Um dos grandes desafios para educacdo especial é proporcionar meios
qgue auxiliem no processo de ensino-aprendizagem de alunos com Necessidades
Educativas Especiais. E, embora existam diversos softwares educacionais
disponiveis para utilizagéo, a maior parte deles séo dedicados para um publico geral,
sem considerar necessidades especiais. Outrossim, ainda que existam as
tecnologias assistivas, algumas especificidades ndo sdo alcancadas pela mesma,
principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento cognitivo.

Esse contexto ja é esperado dentro do ambito educacional, tendo em vista
que cada aluno possui 0 seu proprio ritmo de aprendizagem. Porém, na educacéo

regular o professor consegue encontrar recursos diversos que o0s auxiliem no
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atendimento do aluno, como jogos educativos. J& em contextos de turmas com
alunos com NEE, sdo poucos os softwares educacionais gratuitos, e com facilidade
de aplicacdo, sendo eles muito limitados, que atendam de forma pontual a
necessidade do aluno. Logo, o professor, neste cenario, tenta adaptar determinada

ferramenta para atender as especificidades de cada aluno com NEE.

1.3 Proposta de solucgéo

No intuito de auxiliar os profissionais da educacdo e melhorar o processo
de ensino-aprendizagem de alunos com NEE nas instituicbes que atendem esse
publico, os objetos de aprendizagem podem ser uma forma de aprendizagem ludica,
pois fornece a capacidade de simular e animar as informacdes, entre varias outras
caracteristicas, assim como, a capacidade de utiliza-los em diversos outros
ambientes de aprendizagem.

Um objeto de aprendizagem é definido como uma entidade, digital ou ndo
digital, que é utilizada para fins de aprendizagem, podendo ser ainda reutilizada ou
referenciada por tecnologias que apoiem a aprendizagem. Sdo exemplos de objetos
de aprendizagem: textos, imagens, audio, video, entre outros (ASHLEY et. al. 2008
apud PARAMARTHA et. al. 2014).

A APAE (Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais) € uma
instituicdo filantropica localizada em Patos PB, que atende alunos com NEE. Nela,
sdo desenvolvidas atividades extensionistas por alunos do curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). Essas atividades séo
realizadas por meio do computador, através do uso de objetos de aprendizagem,
gue sdao criados pelos alunos da APAE, com o auxilio dos professores.

Pretendeu-se, como proposta de solucao deste trabalho, desenvolver um
software educacional para criangas com NEE. Para tanto, os dados coletados a
partir da intervengcdo do projeto de extensdo da UEPB na APAE, possibilitaram o
desenvolvimento da aplicagao.

Baseado nas atividades desenvolvidas na APAE, em que objetos de
aprendizagem foram desenvolvidos pelos atuantes do projeto na instituicdo, o
software educacional, produto desta pesquisa, péde ser concebido. Os objetos de

aprendizagem compuseram o software de maneira especializada. Pois para a
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criacao destes artefatos, os professores da APAE participaram com as sugestdes de
conteudos trabalhados nas intervencdes do projeto.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver um software educacional de exercitacdo e pratica’ com
objetos de aprendizagem utilizados por alunos com Necessidades Educativas

Especiais.

1.4.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral desta pesquisa foi necessario atingir os
seguintes objetivos especificos:

e Pesquisar jogos voltados para o ensino-aprendizagem de alunos com
NEE;

e Estudar jogos no processo educacional;

e Estudar sobre a educacao especial;

e Desenvolver objetos de aprendizagem de exercitacdo e pratica para
alunos com NEE;

e Construir um software computacional, em forma de um jogo educativo,

para disponibilizar os objetos de aprendizagem.

1.5 Justificativas

Culturalmente a ideia que o Unico objetivo dos jogos seria a diversao, foi
modificada nas ultimas décadas. Para Silva (2009) os jogos sao ferramentas de
importancia significativa na aprendizagem, pois trazem de forma ludica e prazerosa
0s conteudos préticos escolares, auxiliando os educadores com um recurso a mais

nas atividades educativas para alunos com NEE.

! Segundo Valente (1999) Os softwares educativos de exercitacdo e pratica apresentam atividades
para a revisdo dos conteudos, buscam reforcar fatos e conhecimentos, e tém como principais
caracteristicas a memorizacao e a repeticao.
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Silva (2018) desenvolveu um software educativo baseado em um jogo
bastante conhecido na atualidade, em que o usuario captura “monstrinhos” e os
coleciona. No caso da ferramenta de Silva (2018), esses “monstrinhos” possuiam um
objeto de aprendizagem associados a eles. O jogo foi desenvolvido para ser utilizado
por criangas com o Transtorno do Espectro Autista (TEA), com o objetivo de
minimizar o tempo de isolamento social e auxiliar no aprendizado das criancgas.

Observa-se, assim, a importancia dos softwares educativos como
ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem de alunos com NEE, e
dentre esses softwares, 0s jogos se destacam como sendo um dos mais utilizados
no desenvolvimento de pesquisas cientificas e na utilizacdo pelos professores como
um recurso a mais no processo de ensino.

Com base neste cenario, a criagdo do software educacional ‘Brincar de
Aprender no Espacgo’ para alunos com NEE, foi desenvolvido para auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem destes alunos. Sabendo que, de acordo com
Alves (2015) os jogos educacionais ndo tém como finalidade substituir o ambiente

escolar, mas sim, tornar a educacao destes alunos mais divertida e prazerosa.

1.6 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta organizado em seis Capitulos: Introducédo, Referencial
Tedrico, Metodologia, Pesquisa Acdo, Concepcgao do Software Educativo “Brincar de
Aprender no Espaco” e Consideragdes Finais. O Capitulo 1 tem como objetivo
apresentar os rumos da pesquisa para nortear sobre o tema abordado. No Capitulo
2 encontra-se a fundamentacdo tedrica da pesquisa, neste, sdo apresentados um
estudo detalhado sobre o tema abordado, enfatizando caracteristicas e os beneficios
da informatica para auxiliar no desenvolvimento educativo de alunos com
Necessidade Educativas Especiais. O Capitulo 3 aborda a metodologia e as
estratégias aplicadas para alcancar os objetivos da pesquisa. O Capitulo 4 esta
relacionado a Pesquisa A¢do e sdo apresentados objetos de aprendizagem que
foram criados e aplicados com os alunos. No Capitulo 5 é apresentado o
desenvolvimento da ferramenta e o resultado do estudo de caso através da
avaliacao feita pelas pedagogas. Por fim, no Capitulo 6, é dissertado as conclusdes
da pesquisa, bem como sugestdes de trabalhos futuros a serem integrados ao

estudo em destaque.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste Capitulo serdo apresentados uma revisao bibliografica da pesquisa,
apresentando 0s conceitos, justificativas e caracteristicas sobre os temas

necessarios para o embasamento da pesquisa.

2.1 Necessidades Educativas Especiais (NEE)

A educacao especial de crian¢as e adultos € um tema que passou a ser
debatido recentemente no Brasil, mais precisamente a partir do século XIX. Até
entdo, pessoas que tinham algum tipo de necessidade especial era visto pela
sociedade como individuos incapazes, que estavam a margem da sociedade, e
assim, eram abandonados, negligenciados e maltratados por suas familias, pelo
Estado e pela comunidade.

A historia da educacao especial comegou no Brasil, no inicio da segunda
metade do século XIX, sendo que anteriormente as pessoas com deficiéncia
eram vitimas de abandono e negligéncia. Em um primeiro momento, a
educacdo desses individuos acontecia em escolas anexas aos hospitais
psiquiatricos e também em Instituicdes especializadas. Em vista disso, o
primeiro periodo da educacgdo especial no Brasil foi caracterizado pela
segregacéao (DA SILVA, 2010, p. ix).

De acordo Rogalski (2010) no ano de 1948 com a criacdo da Declaracao
Universal dos Direitos Humanos, a educacéao foi posta como um direito de todos, e
assim em 1954 surgiu a educacao especial, tendo como marco a formacédo de um
movimento chamado Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais - APAE.

Mesmo diante de avancos significativos, a educacao especial, na época
chamada de educacdo de excepcionais para criancas e adultos, so foi instituida
como direito a partir da promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao

Nacional (LDB) de 1961, instituindo em seu Titulo X da Educag&o de Excepcionais:

Art. 88. A educacao de excepcionais, deve, no que for possivel, enquadrar-
se no sistema geral de educacéo, a fim de integra-los na comunidade.

Art. 89. Toda iniciativa privada considerada eficiente pelos conselhos
estaduais de educacdo, e relativa a educacdo de excepcionais, recebera
dos poderes publicos tratamento especial mediante bolsas de estudo,
empréstimos e subvencdes.
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E assim, a partir da Constituicdo Federal de 1988, fica instituido em seu
Art. 208, inciso IlI> — “atendimento educacional especializado aos portadores de
deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino.” Dai em diante é
perceptivel a preocupacédo do Estado brasileiro em prover uma educacao igualitaria
para todos os portadores de deficiéncia. Porém os avancos continuam crescendo, e
o Estatuto da Crianga e do adolescente em seu Art. 54, inciso llI*, vem para
reafirmar o que ja esta instituido na Constituicdo Federal de 1988.

Como citado anteriormente a educacédo especial para jovens e adultos
tem como marco inicial a criacdo da APAE nos anos de 1954, que segundo o site da
APAE, ela é caracterizada “por ser uma organizagao social, cujo objetivo principal €
promover a atencgao integral a pessoa com deficiéncia intelectual e multipla”.

Atualmente a APAE, vem lutando diretamente pela garantia dos direitos
de jovens e adultos com deficiéncia intelectual e multipla, como também presta os
servicos de educacdo, saude e assisténcia social para pessoas que dela necessitar.
Segundo o site da APAE, hoje temos em nosso Pais “2.201 Apaes e entidades
filiadas, coordenadas por 24 FederacfGes Estaduais, abrangendo todos os estados
brasileiros para atender cerca de 250.000 pessoas com deficiéncia intelectual e
multipla diariamente.”

E visto que a criacdo da APAE trouxe diversos avancos para a educacio
especial de Jovens e Adultos, como também na promocéao dos direitos deles, que se
tornam essenciais para o desenvolvimento intelectual e social destas pessoas que
necessitam deste acompanhamento especial. Dente varias conquistas, segundo o
site da APAE, podem-se citar:

[...] aincorporacao do Teste do Pezinho na rede puiblica de salde; a pratica
de esportes e a inser¢do das linguagens artisticas como instrumentos
pedagoégicos na formacdo das pessoas com deficiéncia, assim como a
estimulacdo precoce como fundamental para o seu desenvolvimento.

A APAE da cidade Patos-PB, no qual este projeto foi desenvolvido, foi
instituida no dia 06 de maio de 1988, porém passou algum tempo desativada e sé
voltou a funcionar em 14 de abril de 2010. A mesma é vista como uma instituicado de

extrema importancia para os jovens e adultos portadores de deficiéncia fisica e

2 Art. 54. E dever do Estado assegurar a crianca e ao adolescente:
Inciso Il - atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia, preferencialmente na
rede regular de ensino;
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intelectual, que preza pelo desenvolvimento social e intelectual, objetivando a
melhoria de vida de seus usuarios. De acordo com o projeto de extensao Brincar de
Aprender: Aplicacdo de Jogos educativos no ensino de Alunos Especiais,

desenvolvidos por alunos da Universidade Estadual da Paraiba no ano de 2018:

Nos ultimos anos a APAE matriculou 95 (noventa e cinco) pessoas, entre
criangcas e adultos, portadores de necessidades especiais do tipo,
Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia Mdltipla, Sindrome de Down, Autistas,
Sindrome de West e Sindrome de Standard, mas em torno de 60 (sessenta)
alunos séo frequentes na instituicdo. (BARBOSA, 2014)

Como visto, a APAE tornou-se essencial na promocdo e garantias dos
direitos das criancas e jovens com diferentes tipos de deficiéncia, principalmente no
contexto educacional e intelectual, a qual, atende um enorme contingente de
usuarios que dela necessita, atuando no desenvolvimento motos e intelectual dos
mesmos, como também vem mostrando a sociedade que jovens e adultos com
deficiéncia intelectual e motora possuem direitos sociais e politicos dentro desta
sociedade, e sdo capazes de desenvolver atividades, e merecem uma vida social e
familiar de qualidade.

Diante deste cendrio, este trabalho tem como intuito desenvolver um
software educativo, para auxiliar os profissionais da educacao especial no processo
de ensino-aprendizagem de alunos com NEE, através do uso do computador. Com
base nisso, serda abordado o tema A informatica na Escola, apresentando o0s

beneficios que o computador pode trazer para o0 ambito escolar.

2.2 A informética na escola

A informatica € uma ferramenta que vem ao longo dos tempos
modificando a vida das pessoas e tornando as nossas atividades diarias mais
praticas e acessiveis, sendo que a sua utilizacdo na educagdo especial ou regular
vem se tornando cada vez mais comum, podendo tornar as atividades pedagdgicas
mais eficientes.

Borges (1999 apud ROCHA, 2008) reforca que a informatica na educacao
€ caracterizada como um apoio ao docente, se tornando uma ferramenta a mais no
processo de ensino-aprendizagem, em que o professor pode aproveitar 0s recursos
disponiveis pelo computador para melhorar o processo de ensino. Utilizando o
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mesmo para ter acesso a internet e a softwares educativos, beneficiando na busca
por informacéo e evolugdo do conhecimento tanto do aluno como do professor.

Desse modo, a insercdo do computador no ambito escolar pode ser
considerada uma das principais ferramentas de apoio pedagdgico, que nao ira
substituir o professor, mas sim auxilia-lo a ministrar sua aula de forma mais dindmica
e atraente, sendo que o computador forca o aluno a buscar, processar e utilizar
informacdes para a construcdo do seu conhecimento.

No entanto, Barbosa (2014) afirma que o uso do computador no processo
de ensino depende de diversos fatores, entre eles estdo os softwares educativos e
professores capacitados para passar esse conteado, mas também facilita no
desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas. Com isso, o autor conclui que
0 computador deve ser inserido no processo de ensino, devido sua capacidade de
auxiliar em praticas pedagdgicas com a utilizacdo de softwares educativos, e outros
materiais, que permitem ao aluno aprender de forma atrativa e prazerosa.

Entre os diversos tipos softwares educativos, podemos destacar 0s jogos,
gue por possuir um componente ladico e de entretenimento, como recursos sonoros,
visuais e interativos, permitem o aprendizado de forma atraente e divertida. Além
disso, beneficia o ensino de conteldos escolares, no intuito de desenvolver
habilidades e auxiliar os alunos a resolverem problemas do cotidiano.

Assim, o computador pode ser considerado um instrumento de grande
valor, que pode e deve ter todas as suas funcdes utilizadas para fins educacionais,
proporcionando aos professores a capacidade de melhorar suas préticas
pedagogicas com diversos recursos e materiais que motivam o aluno a aprender.

Desse modo, as ferramentas contidas no computador, podem ser
consideradas fundamentais no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando
aos alunos e professores diversas vantagens pedagogicas, como: aumento do
raciocinio logico, criatividade, integracdo e interacdo entre aluno e professor, bem-
estar, motivacdo, entusiasmo, realizacado de tarefas propostas, e diversas outras.

Mercado (2002) reforga a utilizagdo do computador na educacéo, da seguinte forma:

A informética, quando aplicada no ensino, traz flexibilidade na
aprendizagem, une as teorias e as praticas, onde os alunos aprendem e
sabem como, por que, onde e quando eles aprendem. No entanto, a
informética ndo devera ser vista como redentora da educacdo, mas sim
como um elemento a mais a contribuir na constru¢cdo de uma escola que
pode desenvolver mecanismos que contribuam na superacdo de suas
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limitacdes. Deve ter, portanto, uma concepg¢éo de contribuir no curriculo da
escola, na elaboracéo e realizagdo de projetos, no trabalho com disciplinas
(matematica, portugués, geografia, etc.) e também capacitando os alunos e
professores no uso técnico do computador. Deve auxiliar os educadores na
sua pratica pedagdégica e aos alunos como fonte de investigacdo desses
novos conhecimentos adquiridos e por ultimo ajudar a desenvolver uma
educacédo de melhor qualidade (MERCADO, 2002, p.131).

Com base neste cenario, € notorio que o uso da informatica educacional
pode ser considerado bastante positivo na educagcdo, com diversos recursos
tecnologicos que beneficiam professores e alunos nas praticas pedagdgicas,
facilitando o ensino-aprendizagem de forma dinamica e divertida, principalmente
para criancas com Necessidades Educativas Especiais, pois o computador auxilia na
interacdo e integracdo dessas criancas com a sociedade.

Nesse sentido, surge o termo educacdo especial que para Mendonca
(2015) é uma categoria de ensino destinada aos alunos com deficiéncia de
aprendizagem, sendo originadas de deficiéncia fisica, sensorial, mental ou multipla,
possuindo como intuito proporcionar ferramentas e recursos educativos necessarios
para o desenvolvimento de pessoas com diversos tipos de deficiéncia educativas.

Na educacgédo especial ainda vem sendo um grande desafio a incluséo de
pessoas com deficiéncia na escola regular, devido os profissionais da area
encontrarem dificuldades na forma de ensino destes alunos. Com isso, 0
computador é uma importante tecnologia que pode ser utilizada na educacgéo, pois
além de proporcionar inumeros beneficios a educagdo, € considerada uma
importante ferramenta para auxiliar os alunos com deficiéncia em diversos aspectos,
como coordenagdo motora, proporcionando o uso do teclado e mouse, e de
acessibilidade, disponibilizando teclado virtual e lupa. Além de oferecer recursos de
aprendizagem divertidos e interativos. Tendo em vista, a relacdo da educacao

especial com o tema, a proxima secao ir4 abordar o tema Objetos de Aprendizagem.

2.3 Objetos de Aprendizagem (OA)

A utilizagdo do computador para a educacdo pode servir tanto no
desenvolvimento de uma consciéncia critica do educando em relacdo ao seu
contexto, quanto da sua utilizacdo para objetivos pedagdgicos especificos

(NUGLISCH, 2011). Com isso, acredita-se que a interacdo de diversas midias
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utilizando o computador, podem-se criar diversos materiais audiovisuais que
auxiliam na qualidade de ensino aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem podem ser considerados materiais
importantes no processo de ensino-aprendizagem, pois tem a capacidade de simular
e animar fenOmenos. Para Sosteric e Hesemeier (2002), objetos de aprendizagem
sao arquivos digitais (imagens ou filmes, por exemplo) que podem ser utilizados com
fins educativos e que incluem sugestdes sobre o contexto apropriado no qual deve
ser utilizado.

Fabre et. al. (2003), define objetos de aprendizagem como materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas a
maximizar as situacdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado, a ideia
basica € a de que os objetos sejam como blocos com os quais sera construido o
contexto de aprendizagem.

Santarosa (2010, p.279) conclui que

Um objeto de aprendizagem em um contexto geral pode promover atitudes
inovadoras e importantes, tanto no processo de aprendizagem do sujeito
que se utiliza do mesmo, quanto do mediador (educador) que favorece o
seu uso. A utilizacdo de objetos de aprendizagem em areas especificas
transcorre da mesma forma, sustentando a ideia de que é necessario
conhecer e planejar antes de aplicar.

Dessas definicbes pode-se concluir que os OAs sao animacdes interativas
gue permitem estimular e despertar a criatividade dos alunos, auxiliando-os a
resolverem problemas de forma colaborativa, evoluindo o raciocinio légico.

De acordo com Singh citado por Bettio e Martins (2001), o objeto de
aprendizagem para ser bem estruturado deve ser dividido em trés partes bem
definidas, sendo elas:

e Objetivos: tem como intuito mostrar ao aprendiz o que pode ser
aprendido com o estudo desse objeto. Além disso, pode conter
uma lista de conhecimentos prévios necessarios para um bom
aprendizado.

e Conteudo instrucional: parte que apresenta todo o material didatico
necessario para que no fim os alunos tenham conseguido atingir

todos os objetivos definidos.
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e Pratica e feedback: considerada uma caracteristica importante dos
objetos de aprendizagem, em que a cada final de utilizac&o,
coloca-se uma avaliacdo, para que o aprendiz verifique se atingiu
suas expectativas, e se nao, utilizad-lo novamente, quantos vezes
achar necessario.

Diante deste cenario, é possivel perceber diversos beneficios que os OAs
oferecem para a educacdo, beneficiando professores e alunos, principalmente
alunos com NEE, em que o uso do computador contribui para este ensino, com
recursos dindmicos, interativos e ludicos que auxiliam os professores na pratica
pedagogica, tornando o ensino dos alunos mais prazerosos e atrativos. Com isso a
utilizacdo dos objetos de aprendizagem favorece os alunos com Necessidades
Educativas Especiais no processo cognitivo.

Um exemplo de objetos de aprendizagem utilizados na educacao especial
€ “Um Dia de Trabalho na Fazenda” construido por um grupo de alunos e
pesquisadores da FCT/Unesp, a ferramenta tem como objetivo auxiliar o aprendiz a
compreender algumas estruturas logicas, tais como: classificacdo, ordenacao,
inclusdo de classes e conservagdo do numero. Os contetdos estimulam inseridos na
ferramenta, estimulam o raciocinio l6gico e o pensamento critico dos alunos,
associando o potencial da informatica as novas abordagens pedagdgicas.

Por conseguinte, os objetos de aprendizagem sé&o ferramentas que cujo
objetivo € apresentar alguma informagdo ou conhecimento nas mais diversas
formas. Além disso, também é possivel sua reutilizacdo em diversos cenarios para
oferecer aprendizagem e conhecimento aos aprendizes. Neste sentido, os OAs
podem ser utilizados em diversas outras tecnologias educativas, entre elas os

Softwares Educativos, em que sera apresentado na proxima segao.

2.4 Softwares Educacionais

O ensino-aprendizagem com o auxilio do computador é considerado, de
maneira geral, muito Gtil pela comunidade educacional. A partir disso, uma grande
quantidade de aplicacdes de softwares vem sendo desenvolvidas com esse objetivo
(KATISIONIS e VIRVOU, 2004). Essas aplicacbes sdo conhecidas como softwares
educacionais, que envolvem uma metodologia que o0 contextualiza no processo de

ensino e aprendizagem (GIRAFFA, 1999). Segundo Teixeira e Brandao (2003, p.2),
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software educacional, é todo aquele software que possa ser usado com algum
objetivo educacional, pedagogicamente defensavel, por professores e alunos,
qualquer que seja o0 objetivo para o qual ele foi criado.

Os softwares educativos podem ser considerados como ferramentas
estimulantes no processo de ensino-aprendizagem, em que sdo explorados o lado
visual e auditivo, possuindo interfaces atrativas com muitas cores e desenhos, a fim
de atrair os usuarios e esconder o proposito que se almeja alcancar. Lacerda (2012)
acrescenta que a possibilidade de utilizar os recursos visuais e sonoros € uma
grande vantagem, pois a utilizacdo de imagens, animagdes e sons torna o processo
de ensino mais atraente, se diferenciando do ensino tradicional, que se vé
representado pelos livros.

Schons e Wirth (2004) reforca que os softwares educativos podem ser
elementos motivadores no desenvolvimento cognitivo do aluno, estabelecendo um
ambiente escolar agradavel, em que se pode simular uma série de acontecimentos,
muitas vezes da vida real, para assim obter os resultados especificos desejaveis. A
partir disso, o autor conclui que os softwares educativos podem e devem fazer parte
do processo de ensino-aprendizagem de alunos, no intuito de enriquecer a pratica
pedagdgica, através de animacfes, videos, e outros materiais que permitem o
aprendizado de forma prazerosa e divertida.

Apesar de todos esses beneficios que foram mencionados, para Lacerda
(2012) a informatica também possui desvantagens, que é a falta de conhecimento
gue as pessoas tém dos softwares educativos e da internet, dificultando a sua
utilizagcdo de forma correta. Com isso, no intuito de exemplificar melhor essa
tecnologia educacional, Valente (1999) classifica os softwares educativos de acordo
com 0 seu objetivo pedagodgico. No quadro 1, € apresentada uma descricdo

detalhada dessas categorias.
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Quadro 1 - Descricao das classificacbes dos softwares educativos

Categorias Descricao

Tutoriais As informac@es sdo apresentadas ao aprendiz de acordo com uma
sequéncia pedagoégica particular ou entdo o aluno pode escolher a
informacéo que desejar.

Programacéo Exige que o aluno processe a informacdo e transforme- a em
conhecimento. Com isso o aprendiz utiliza conceitos, estratégias, e
um estilo de resolugdo de problemas. Permite que o aprendiz
desenvolva seus préprios prototipos de programas.

Exercicios e Prética Buscam reforgar o conhecimento de um determinado conteldo
através de atividades, utilizando caracteristicas como memorizacéo

e repeticao.
Aplicativos Sao utilizados em atividades especificas, como planilhas de texto e

planilhas eletrénicas. Auxiliando na escrita, e como formatar as
palavras e textos.

Multimidia e Internet Softwares de multimidia e internet auxiliam os alunos a adquirir
informacdes.

Simulacdo e Modelagem O software de modelagem, o aprendiz escolhe um fenémeno,
implementa o seu modelo e implanta ho computador, criando uma
simulagdo. Ja o software de Simulacdo, o aprendiz encontra a
simulacdo do fendmeno pronta. Ambos permitem aos alunos
realizar atividades, que normalmente ndo poderia participar, através
da simulagdo é criada uma atividade parecida com a realidade,
onde o aluno pode aplicar conhecimentos.

Jogos Os jogos por serem atrativos e prazerosos, podem ser bastantes
positivos no processo de ensino-aprendizagem. Tem como objetivo
estimular o raciocinio Idgico e a criatividade dos alunos, além disso,
podem utilizar contetdos educativos, estimulando o aprendiz a
resolver as atividades propostas.

Fonte: Proprio autor com base em Valente (1999).

A classificacdo apresentada tem como objetivo apresentar os diversos
tipos de softwares educativos que podem ser utilizados como auxilio na pratica
pedagogica. Essas ferramentas proporcionadas pela informatica, promoveram o
desenvolvimento de véarias oportunidades para a educacdo, beneficiando
professores e alunos, principalmente alunos com Necessidades Educativas
Especiais, ja que o computador € considerado um recurso que desenvolve e permite
a interacao e inclusao de pessoas com deficiéncia na sociedade.

Uma vez que o computador contribui com o processo de construcdo do
conhecimento e melhoria cognitiva do aluno com deficiéncia, estimulando o

raciocinio logico, a identificacdo e solucdo de erros, a imaginacdo e o uso da
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criatividade, possibilitando a autonomia e melhorando a autoestima do aluno
(BARBOSA, 2014).

Apesar de conhecer a importancia de todos os tipos de softwares
educativos acima descritos, pretende-se com este trabalho enfatizar o uso dos Jogos
com Exercicios e Prética, com o intuito de abordar o uso dos Softwares Educativos
na educacao especial.

Levando em consideracdo que o ludico e a diversdo, podem ser positivos
no processo de ensino-aprendizagem, aumentando o interesse e o desenvolvimento
educacional de alunos com NEE, sera abordado a seguir o tema Jogos Educativos,
com intuito de tornar as atividades educativas mais divertidas, fazendo com que o

aluno sinta prazer em aprender.

2.5 Jogos educativos

Segundo Kishimoto (1997) definir os jogos ndo € uma tarefa facil. Quando
a palavra jogo é pronunciada, cada um pode entendé-la de forma diferente, pode-se
estar falando de jogos de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez, futebol,
adivinha, contar estdrias e uma infinidade de outras. Embora os jogos recebam a
mesma definicdo, possuem uma infinidade de especificagbes. Para Kapp (2012) o
jogo € um sistema definido por regras, interatividade e feedback, em que os
jogadores se dedicam a um desafio, gerando uma reacdo emocional aos USUArios.

Com isso, quando um jogo tem como intuito motivar técnicas de ensino-
aprendizagem, ele é considerado como um jogo educativo. Kishimoto (1997) reforca
que um jogo educativo, é criado com uma proposta de concatenar jogos e educacao,
integrar 0 jogo na escola tem como intengcdo auxiliar nas praticas pedagogicas,
visando a constru¢do do conhecimento de forma diferente, beneficiando o professor
com uma ferramenta a mais nas suas praticas pedagogicas.

Os Jogos educativos sédo considerados diferentes dos jogos
convencionais, pois apresentam caracteristicas compreensiveis e cautelosas
projetadas com a finalidade de auxiliar na educacdo, ndo visando somente o fator
diversdo. Além disso, apresenta aspectos positivos para o uso desse software na
educacgdo, como a alta motivacdo que é gerada no aprendizado de contetdos de
forma facil e rapida assimilagéo.
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Por serem considerados ladicos, divertidos e atraentes, Moratori (2003)
afirma que essas caracteristicas utilizadas adequadamente em um jogo educativo,
promove o interesse e motivagdo que por sua vez, aumenta a atencdo do aluno nos
conteudos e cria a sensacdo que aprender € divertido, permitindo ao aprendiz a
capacidade de processar fatos e fazer inferéncias l6égicas durante a resolucdo de um
problema. Barbosa (2014) apresenta os beneficios que os jogos educativos trazem

para educacao, da seguinte forma:

Como beneficios que os jogos digitais educacionais podem trazer aos
processos de ensino e aprendizagem, temos: efeito motivador, facilitador do
aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por
descoberta, experiéncia de novas identidades, socializacdo, coordenacao
motora e comportamento expert (BARBOSA, 2014).

Por conseguinte, Gros (2003) complementa a afirmacédo, defendendo que
para os jogos serem utilizados como fins educacionais, € necesséario ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contetdos das disciplinas aos aprendizes, ou
entdo, promover o desenvolvimento de habilidades e estratégias importantes para
aumentar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos, além de beneficiar na
interacdo dos alunos na escola.

De acordo com Dominguez et. al. (2013) a area cognitiva caracteriza a
independéncia do usuario, visto que habilidades e preferéncias do sujeito é
determinante para escolhas das tarefas. J4 a area emocional, destaca a eficiéncia
do usuario e se concentra principalmente sobre os conceitos de sucesso e fracasso,
por ultimo, a area social define o relacionamento e interacdo dos alunos durante a
utilizacao do jogo, tratando a socializagéo e colaboracao.

Assim, os jogos sendo utilizados como forma de educar, podem ser
considerados uma importante ferramenta para a aprendizagem. Brenelli (1996, p.28)
reforca que o jogo € uma atividade poderosa que estimula a atividade construtiva da
crianga, criando assim, um espaco para pensar, abrindo lugar para a criatividade, a
afirmacao da personalidade e valorizagéao do eu.

Com base neste cenario, uma das dificuldades ainda encontradas pelos
educadores com essa nova forma de ensino € selecionar, entre os diferentes jogos
disponiveis no mercado, agueles que serdo mais adequados para os seus objetivos
educacionais e para os seus alunos. Diante disso Barbosa (2003 apud Christie,
2014) em um estudo realizado sobre as caracteristicas dos jogos educativos no



28

ensino-aprendizagem, apresentam critérios para identificar o tipo de jogo para cada
atividade escolar, sendo eles:

e A ndo literalidade: a realidade interna predomina sobre a externa,
por exemplo, um boneco ndo pode ser amigo da crianca;

e Efeito positivo: 0 jogo € caracterizado pela diversao, ao jogar, a
crianga se expressa por meio de sorrisos, 0 que ocasiona efeitos
positivos na educacao, em aspectos motores, morais e sociais da
crianca;

e Flexibilidade: ao jogar, o ambiente propicia novas formas para
resolugéo de problemas, as criangas ensaiam novas combinagdes,
com isso o brincar torna a crianca mais flexivel a buscar novas
alternativas;

e Prioridade do processo de brincar: quando o intuito da crianca €
apenas brincar, o jogo nédo influencia na aprendizagem, pois a
crianca ndo foca na resolucdo dos problemas e resultados, no
entanto o jogo educativo se torna diferente, ele dar prioridade ao
mais importante, a aprendizagem;

e Livre escolha: o jogo é escolhido pelo aluno;

e Controle interno: ndo ha controle interno da crian¢a no jogo, quem
escolhe a situacdo é o professor, pois o objetivo € predominar o
seu ensino.

Entdo esses critérios, auxiliam os educadores a selecionar e avaliar os
jogos educativos que podem ser utilizados no ensino-aprendizagem. Os autores
Grubel e Bez (2006) afirmam que os jogos educativos podem ser mais um dos
participantes do processo de modificacdo da educacao, mas vai depender da forma
como séo utilizados e explorados.

Dessa forma, os jogos computadorizados sdo ferramentas inovadoras,
porque com a utilizacdo do computador no processo de ensino-aprendizagem, o seu
principal objetivo é alcancar um fim educacional. De acordo com Germano (2018)
durante o ato de jogar, o aluno realiza diversas ac¢des, como: pensar, raciocinar,
exercitar conteudos, debater ideias e definir estratégias.

Diante disso, quando falamos de um jogo educativo de computador, o

mesmo deve-se ndo ser visto apenas como uma diversdo e competicdo, mas sim
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como uma forma de aprender, em que o aluno além de se divertir, vai estimular o
raciocinio l6gico, auxiliando na resolucéo de situacdes ditas dificeis. Além disso, 0
jogo também ensina ao usuario a lidar com a ideia de erro ou derrota, situacao que
ele vai se deparar ao longo da vida.

De acordo com Moratori (2003) e Barbosa (2014) os jogos educativos
computacionais devem possuir diversas caracteristicas, sendo elas:

e Permitir uma boa relacéo entre o aprendiz e a maquina,

e Possuir uma paciéncia infinita na repeticéo de erros;

e Estimular a criatividade do aluno, estimulando o crescimento e a
tentativa, sem se preocupar com 0s erros;

e Possuir clareza nos objetivos e procedimentos, gerando interacdes
para facilitar o alcance das metas, uma vez que o jogador pode
modificar os parametros, mudando o ambiente e podendo, assim,
enfrentar objetivos e dificuldades diversificadas, conforme o rumo
das jogadas;

e Incluir formas para a deteccido de processos e respostas
inadequadas, em tempo real, fornecendo respostas imediatas a
cada jogada do usuario;

e Oferecer um concorrente virtual ao jogador, simulando jogadas de
acordo com as decisdes tomadas por ele;

e Propiciar um ambiente rico e complexo para resolucdo de
problemas;

e Fornecer instru¢des corretas no jogo e disponibiliza-la ao aluno até
sua finalizacdo, sem apresentar instrucbes equivocadas, menos
guando a descoberta das regras for parte integrante no jogo. Além
disso, deve apresentar o desempenho parcial do aluno durante o
jogo e ao final seu desempenho global;

e EXigir concentracdo e certa coordenacdo, e preparo por parte do
aluno;

e Permitir a criacdo de ambientes de aprendizado individualizados,
onde a forma de acesso a informacdo segue o empenho dos

aprendizes.
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Nesse sentido os jogos educativos utilizados pelos aprendizes de forma
correta, a pratica do ensino-aprendizagem pode se tornar bastante divertida e
atraente, estimulando a constru¢cdo do conhecimento dos alunos, considerando o

aprender como uma de suas atividades diarias favoritas.

2.5.1 Jogos Educativos para Alunos com Necessidades Educativas Especiais

Os Jogos Educativos constituem atividades primarias que trazem grandes
beneficios para o ensino-aprendizagem, e na educacao especial ndo é diferente. De
acordo com Oliveira (2003) na Educacao Especial, os softwares educativos mais
utilizados hoje sdo os jogos, direcionados a crianca, dependendo de sua idade
mental e de suas restri¢cdes fisicas e/ou cognitivas. Os aspectos positivos dos jogos
de computador s&o: o tratamento paralelo de informacdes, a necessidade de
concentracéo e atencéo e o desenvolvimento da capacidade indutiva do aluno.

Mafra (2008) reforca que através dos jogos a crianca com deficiéncia
intelectual pode desenvolver a imaginacao, a confianca, autoestima, o autocontrole e
a cooperacdo. Os jogos também proporcionam o aprender fazendo, o
desenvolvimento da linguagem, o senso de companheirismo e a criatividade.

Segundo IDE (2008):

O jogo possibilita a crianca deficiente mental aprender de acordo com seu
ritmo e suas capacidades. HA um aprendizado significativo associado a
satisfacdo e ao éxito, sendo este a origem da autoestima. Quando esta
aumenta, a ansiedade diminui, permitindo a crianga participar das tarefas de
aprendizagem com maior motivagdo. O uso do jogo também possibilita
melhor interacdo da crianca deficiente mental com 0s seus coetaneos
normais e com o mediador.

Segundo Ruppel (2017) a utilizagdo dos jogos na educacado especial é
de grande importancia, pois auxilia as criancas com NEE no desenvolvimento de
habilidades, desperta o interesse por parte dos alunos, estimulam o raciocinio légico,
propiciam a interacdo e aumenta a capacidade de pensar, refletir, analisar e
compreender.

Portanto, é evidente que 0s jogos educativos sao considerados
importantes como recurso pedagogico para alunos com NEE. Por ser uma

metodologia diferente de ensino e bem aceita por partes dos alunos com NEE, esse
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tipo de software educativo estimula o aprendizado do aluno, fazendo com que os

aprendizes tenham prazer em aprender os conteudos de forma divertida e atrativa.

2.5.2 Exemplos de Jogos Educativos

O jogo K - Hunters representado na figura 1, possui como objetivo
minimizar o tempo de isolamento social e auxiliar no aprendizado das criangcas com
Transtorno do Espectro Autista. Segundo Silva (2018) esse jogo “tem muito potencial
para auxiliar na aprendizagem das criangcas, tendo como ponto positivo a
possibilidade de especialistas trabalharem os conteddos que as criancas

necessitam”.

Figura 1 — Interface do Jogo K - Hunters

CONTEUDO

Fonte — Silva (2018)

A figura 1 € composta por trés telas, em que a primeira tela, a crianca
move-se pelo mundo real e quando se aproxima da posi¢do geografica que contém
algum monstro, este se apresenta na interface principal e a criangas deve captura-lo,
a segunda tela, utiliza como exemplo a captura de um monstro, e pergunta ao
usuario se ele realmente quer captura-lo, se sim, a crianga deve clicar no botédo
“capturar”, a ultima tela, apresenta os conteudos presentes em cada monstro. O jogo
possui como objetivos, utilizar objetos de aprendizagem para auxiliar a interacéo e o
ensino-aprendizagem de criancas autistas. De acordo com Silva (2018) o jogo
também apresenta potencial para ser utilizado por outras pessoas que estéo fora da
condicao do Transtorno do Espectro Autista.
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O jogo Producéo de texto trabalhando com pontuacéo, representado na
figura 2, tem como objetivo auxiliar o aprendizado de sinais de pontuagdo e sua
utilizacdo na producéo de textos. De acordo com Coelho et. al. (2016. p.17), esse
jogo é uma 6tima ferramenta que pode ser utilizada como recurso didatico no ensino

da lingua portuguesa.

Figura 2 — Interface do jogo Producao de texto
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3 mer
Fonte — CNEC NOAS (Sem data).

A figura 2 € composta por quatro telas do jogo, possuindo a tela inicial, a
tela de instrugdes, a tela de opcgdes, e a tela utilizada como simulacdo de uma opgéo
escolhida anteriormente. Ao clicar no botdo jogar, € apresentada uma breve
introducéo do jogo, apresentados instru¢cdes de como devem ser utilizados os sinais
de pontuacdo, através de explicacdes escritas e faladas, apés as instrucbes, o
aprendiz ira escolher uma imagem que representa determinada historia, em que o
usuario podera testar seus conhecimentos de pontuagéo, possuindo como auxilio o
audio da leitura das interacgoes.

Os exemplos de jogos apresentados anteriormente foram desenvolvidos
apenas para fins educacionais, mas além deles, existem varios jogos na internet que
podem ser considerados educativos e que podem ser encontrados em diversas
plataformas web disponiveis gratuitamente, sendo citados a seguir alguns deles.

O jogo Voo Educativo: representado na Figura 3, possui como objetivo
auxiliar na aprendizagem das letras do alfabeto, conhecer a ordem alfabética das
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letras, formar silabas e, também ajuda na aprendizagem e memorizacdo dos

numeros de 0 a 100.

Figura 3 — Interface do jogo Voo Educativo

Fonte — Escola Games (Sem data)

A figura 3 € composta por quatro telas do jogo, possuindo a tela inicial, a
tela para escolher a op¢cdo que deseja jogar, e as duas Ultimas telas, apresentam
simulacdes de opcdes que foram escolhidas, como exemplo as opg¢des “BABEBI” e
“123”. Na pagina do jogo, é fornecido para os alunos e professores algumas
orientacdes, em gque apresentam 0s principais objetivos do jogo e suas instrucoes.
Ao clicar em jogar, o aluno é direcionado para as opc¢des, dependendo da opcédo
escolhida pelo aluno, o jogo ir4 testar os conhecimentos do aluno em relacdo ao
alfabeto, as silabas ou ao conhecimento dos nimeros de 0 a 100, possuindo como
auxilio o 4udio da leitura das interacdes.

O jogo Mestre da Tabuada, representado na Figura 4, possui como
objetivo auxiliar o aprendizado das opera¢cbes mateméaticas, como somar, subtrair,
dividir e multiplicar. Utilizando a tabuada, tem como foco a sua utilizagcdo aliada ao
conhecimento tedrico da disciplina dada em sala de aula, pode ajudar os alunos a
assimilar o contetdo proposto pelo jogo.



Figura 4 — Interface do jogo Mestre da Tabuada
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Fonte - Escola Games (Sem data)

A Figura 4 é composta por quatro telas, possuindo a tela inicial, em que o
aprendiz pode escolher a operacdo matematica que deseja utilizar, as duas
proximas telas sdo de instrucdes, que apresentam o conteddo que sera abordado no
jogo, explicando como selecionar a operacdo matematica e o niumero que deseja
utilizar e a ultima € uma simulacdo do jogo. ApOs escolher a operagdo e 0 numero
gue deseja utilizar o usuério é levado a um cenario em que sera testado os seus
conhecimentos sobre as opera¢cdes matematicas, possuindo como auxilio o audio da

leitura das interagdes.
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3 METODOLOGIA

O trabalho teve como metodologia principal a Pesquisa-a¢do, através do
auxilio de pedagogas da APAE da cidade de Patos-PB. O objetivo da Pesquisa-acdo
€ proporcionar novas informacdes, gerar e produzir conhecimento que traga
melhorias e solucdes para toda a organizacdo (CAZZOLATO, 2008). O pesquisador
esteve inserido no campo de pesquisa produzindo solu¢des de aprendizagem com o
auxilio das pedagogas. Os artefatos gerados, que foram os objetos de
aprendizagem, compuseram o produto final deste trabalho.

A pesquisa também foi desenvolvida através dos principios de Design
Science Research (HEVNER et. al. 2004), mediante questdes de pesquisa. Segundo
Hevner (2004), existem dois paradigmas especificos para concretizar o
conhecimento em uma pesquisa, sendo eles: ciéncia comportamental e ciéncia do
design. O paradigma da ciéncia comportamental visa desenvolver e verificar teorias
gue identifiguem e expliqguem o comportamento humano ou em uma organizacao. Ja
o paradigma da ciéncia design, procura desenvolver artefatos que auxiliem no
conhecimento e compreensdo de um determinado problema, fazendo com que a sua
solucéo seja alcancada.

Segundo Hevner et. al. (2004), na pesquisa pode-se apresentar uma
questao geral, assim como dividir essa questao em varias questbes secundarias. De
inicio apresenta a questéo geral da pesquisa (QGP):

QGP - Como um software educacional de exercitacédo e pratica podera ser
desenvolvido para reunir objetos de aprendizagem para alunos com NEE?

Associada a questdo geral da pesquisa mostrada anteriormente, seguem
as questdes secundarias de pesquisa. (QSP):

QSP1 (Questédo Conceitual): Como caracterizar requisitos de aprendizado
para alunos com NEE?

QSP2 (Questdo Tecnolégica): Como um software educacional para
alunos com NEE deve ser estruturado?

QSP3 (Questao Pratica): Como avaliar a efetividade e a eficiéncia do jogo
no processo de ensino-aprendizagem na perspectiva do aluno com NEE?

De acordo com Wieringa (2014), a pesquisa cientifica deve dispor de
diversos métodos especificos, partindo do problema a solucdo, conforme ilustrado

na Figura 5.
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Figura 5 — Metodologia da pesquisa de acordo com a Design Science
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Fonte: Criada pelo proprio autor.

obedecidas as seguintes etapas e métodos para o
da pesquisa:
Revisdo Bibliografica da Literatura: tem como intuito auxiliar o
pesquisador no campo de conhecimento em investigacdo, e
apresentar na literatura quais seriam as contribuicdes tedricas que
podem ajudar na realizacgao e finalizagdo da pesquisa.
Estruturacdo do Software: Na estruturacao de softwares educativos
para alunos com NEE, recursos de midia como videos, sons e
animacdes podem influenciar de forma bastante positiva na
educacao especial. Com isso, a relacdo de jogos com objetos de
aprendizagem pode auxiliar os alunos no desenvolvimento
cognitivo;
Estudo de caso: a avaliacdo do software se deu apds a utilizagédo
dos objetos de aprendizagem por parte dos alunos com NEE com o
auxilio das pedagogas. Os jogos foram aplicados, e o0 pesquisador
observou a interacdo dos alunos com os mesmos, colhendo os

dados desta interacdo. JA com as pedagogas foi aplicado um
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questionario com questdes objetivas, utilizando o método da escala
de Likert’, com uma pontuacdo de 1 a 5, com o objetivo de obter
melhor andlise dos resultados quantitativos, sendo que (1)
corresponde a “Discordo Plenamente e (5) a “Concordo
Plenamente”, permitindo que seja identifica as opinides de um

extremo a outro para que as mesmas avaliassem o software.

3.1 Etapas da pesquisa

Primeiramente foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre jogos
utilizados com alunos portadores de NEE, e com isso, foi feito um levantamento e
andlise sobre o que ja tinha sido desenvolvido sobre o tema de pesquisa abordado.
A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais ampla do que
aguela que poderia pesquisar diretamente (GIL, 2002, p.50).

A segunda fase da pesquisa realizou-se a intervengcdo com os objetos de
aprendizagem, eles foram criados com base nas dificuldades dos alunos em relacao
as areas de aprendizagem, apds a criacdo esses Objetos de Aprendizagem (OA)
foram aplicados aos alunos com o objetivo de auxiliar na aprendizagem e assim
sendo aprovados foram inseridos no software.

Em seguida, foi realizado o desenvolvimento do software educativo
“Brincar de Aprender no Espacgo” baseado nas atividades dos OA, para proporcionar
um ambiente de aprendizagem intuitivo, simples de usar e compreender. Com isso,
enfatizou-se com bastante relevancia o design da interface do software educativo no
intuito de oferecer uma boa usabilidade.

Com relagao a parte técnica do software educativo “Brincar de Aprender
no Espaco”, foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Unity* para modelar todos
0S aspectos visuais e as caracteristicas presentes no software, ja a légica do

software e os aspectos funcionais dos jogos contidos na mesma foi desenvolvida

% As escalas de Likert é um tipo de pergunta que utiliza uma escala de 5 ou 7 pontos, sendo
conhecida como escala de satisfacdo. Sao populares por serem uma das formas mais confiaveis de
medir opinides, percep¢des e comportamentos.

4 Unity é uma plataforma de desenvolvimento utilizada para modelar jogos.
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com a linguagem de programacdo C#°, através da plataforma de desenvolvimento
Visual Studio®.

Por fim, a terceira parte da pesquisa procedeu-se com um estudo de
caso, que de acordo com Gil (2002) se caracteriza pela interrogacdo direta das
pessoas cujo comportamento se deseja conhecer. Assim, 0 estudo de caso se deu
através da intervencdo do pesquisador dentro do contexto analisado, através do

projeto de extensdo e de um questionario aplicado junto as pedagogas.
3.2 Cenario da pesquisa

A aplicacao pedagdgica e pratica da pesquisa foi realizada na Associacao
de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) na cidade de Patos/PB. Tendo sido
influenciada através de um projeto de pesquisa intitulado como “Brincar de Aprender:
a utilizacdo de jogos na educacao especial”’, que tem como objetivo a aplicacao de
jogos para auxiliar na educacédo de pessoas com NEE, o projeto é uma parceria da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) Campus VII com a APAE de Patos/PB.
Através deste projeto foi possivel entender o funcionamento da instituicdo e os
recursos disponiveis para a pesquisa.

Neste cenario a instituicdo possui um amplo espaco fisico, mas inclui
apenas um laboratério de informatica para atender todos os alunos, possuindo dez
computadores, no entanto apenas cinco estdo funcionando, as aulas de informatica
Sao uma vez por semana e ministradas por pedagogos da instituicdo e alunos do
curso de ciéncia da computacdo da UEPB. A figura 6 demonstra o espaco fisico em

gue foi realizado a pesquisa.

>C# é uma linguagem de programacao.
® Visual Studio ¢ um ambiente de desenvolvimento, utilizado especialmente para a linguagem de
programacao C#, C, C++, Visual Basic.
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Figura 6 — Laboratorio de Informética da APAE de Patos/PB

Fonte - Prbprio autor

A producédo deste trabalho se limita aos alunos que possuem acesso ao
computador na instituicdo e as pedagogas que ministram as aulas no laboratorio. A
instituicdo possui cerca de 60 (sessenta) alunos frequentes, entre criancas e adultos,
portadoras de necessidades especiais do tipo, Deficiéncia Intelectual, Deficiéncia
Multipla, Sindrome de Down, Autistas, Sindrome de West e Sindrome de Standard,
entretanto apenas 15 (quinze) alunos participaram desta pesquisa. Neste sentido, o
grafico 1 demonstra o quadro de deficiéncia dos alunos que foram abordados na
pesquisa.
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Gréfico 1 — Quadro de deficiéncia dos alunos
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Fonte — Autor da pesquisa (2019)

Sendo assim, para compreender melhor sobre o funcionamento das aulas
realizadas no laboratério de informéatica da APAE de Patos/PB, e o publico da
pesquisa, segue abaixo algumas informacgoes:

e As aulas foram realizadas uma vez por semana, geralmente na
sexta-feira, sendo ministradas pelos alunos da UEPB, junto com
pedagogas da instituicao;

e Devido a quantidade de alunos e poucos computadores
disponiveis, as aulas foram divididas em duas turmas. A aula com
a primeira turma iniciava as 13hrs30min e terminava as
14hrs20min, ja com a segunda turma a aula iniciava as 14hrs30min
e terminava as 15hrs20min;

e Alunos com diferentes deficiéncia e dificuldades compartilharam o
mesmo horario das aulas;

e Dependendo do grau de dificuldade da interagdo do aluno com o

computador, o ensino foi individualizado;

3.2.1 Critérios de Participacdo na Pesquisa

Deste modo, é importante ressaltar os critérios que foram adotados para a
selecdo de alunos participantes da pesquisa. Em relacdo aos critérios de
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participagdo, o objetivo da pesquisa atingiu os alunos que estdo matriculados na
APAE de Patos/PB, que possuem acesso ao laboratorio de informética da instituicao
e que possuem condicbes de utilizar o computador, com ou sem auxilio das
pedagogas.

No que se refere a capacidade de o aluno utilizar o computador, esse
critério é avaliado pela equipe pedagdgica da instituicdo, a cada semestre, com o
objetivo de definir quais alunos possuem capacidades de utilizar os computadores, e

quais os beneficios que essa utilizacdo traz para esses alunos.

3.3 Descricdo metodolégica do procedimento aplicado

Os objetos de aprendizagem criados para serem aplicados aos alunos da
APAE foram selecionados no intuito de atender as principais necessidades dos
alunos, privilegiando a interagdo destes com o computador, sua dinamica,
praticidade e clareza dos resultados em relacdo a interacdo dos objetos de
aprendizagem aplicados.

Com base neste cenério, foram observadas as técnicas de ensino por
parte dos professores, a interacdo dos alunos com a maquina, a aprendizagem
(destacando sempre as areas de portugués, matematica e estudos sociais) e as
métricas de cada aluno, como: reacdes (ac¢des, compreensdo, sensacao, dinamismo
pessoal e coletivo). Além disso, também foi realizada uma entrevista com a equipe
pedagdgica da instituicdo, no intuito de obter dados a respeito das principais
dificuldades enfrentadas pelos alunos em uma determinada area, como apresentado

no quadro 2.
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Quadro 2 — Dados obtidos com a equipe pedagodgica da APAE

AREAS DE CONTEUDOS/DIFICULDADES
CONHECIMENTO

PORTUGUES Juncdo de silabas; Reconhecimento das Letras; Interpretagdo de
pequenos textos/histdrias (apenas no intuito de identificar objetos
gue possuem no texto)

MATEMATICA Reconhecimento dos numeros; Operacbes matematicas:
Soma/Subtracdo; Nao conseguem aplicar a multiplicacéo.

ESTUDOS SOCIAIS Cima/Baixo; Magro/Gordo; Esquerda/Direita; Endereco; Numero
de telefone; Nome da escola; Boas maneiras.
GEOGRAFIA Pais; Estado; Cidade; Dias da Semana.
HISTORIA Datas comemorativas.
ATIVIDADES Trabalham diversas disciplinas em uma Unica avaliagdo; Exemplo:

INTERDISCIPLINARES A éarvore tem quantas Laranjas? Onde esta localizada? Como se
escreve Laranjeiras? Como se escreve arvore em Inglés?

Fonte — Préprio autor

Com o objetivo de atender algumas dessas limitacbes no software
educativo “Brincar de Aprender no Espago” foram aplicados alguns jogos educativos
ja existentes em plataformas online, com o intuito de colher dados e caracteristicas a
respeito da iteracdo da criangca com o computador e do desenvolvimento educativo.

A aplicacdo dos jogos educativos foi realizada de forma conjunta, no
horario das aulas no laboratério de informatica, na qual cada aluno tinha que
solucionar o problema existente no jogo, para que assim através da observacdo

fosse possivel colher dados, enquanto os alunos interagiam com o jogo.

3.4 Elaboracgéo de questionarios

Para a obtencdo dos resultados em relacdo ao software educativo
“Brincar de Aprender no Espacgo”, foram aplicados questionarios as pedagogas da
APAE, com o intuito de avaliar o software desenvolvido. O mesmo contém um total
de dezesseis perguntas, sendo todas questdes objetivas, mas cada questao possui
um trecho de comentarios, em que o participante pode inserir ou ndo, informacoes e
sugestdes de acordo com cada questdo. Em relagdo as perguntas objetivas foi
utilizado o método da escala de Likert, com uma pontuacédo de 1 a 5, com o objetivo

de obter melhor analise dos resultados quantitativos, sendo que (1) corresponde a
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“Discordo Plenamente e (5) a “Concordo Plenamente”, permitindo que seja identifica
as opinides de um extremo a outro.

Na primeira parte do questionario foi disponibilizado as perguntas, listadas
no Quadro 3, destinadas a avaliar os aspectos da Utilidade do software educativo
“Brincar de Aprender no Espaco” e aos jogos que sao disponibilizados No software,
ou seja, o software deve ser (til para o ensino-aprendizagem dos alunos, auxiliando
os professores como um instrumento a mais que pode ser utilizado na educacéo de

pessoas com NEE.

Quadro 3 — Primeira etapa do Questionario

Pergunta Descricdo

01 De maneira geral a utilizagdo do software educacional “Brincar de Aprender no
Espaco” para os alunos com Necessidades Educativas Especiais pode ser benéfica
para a aprendizagem do aluno?

02 Os Jogos Presentes no Software Educativo podem auxiliar no desenvolvimento
cognitivo dos alunos?

03 Os jogos educativos presentes no software possibilitam refor¢car o que os alunos ja tém
aprendido na sala de aula?

04 Os jogos presentes na categoria “Portugués” podem servir como reforgo para auxiliar
os alunos na aprendizagem das letras do alfabeto e no reconhecimento das vogais?

05 Os jogos presentes na categoria “Matematica” podem servir como reforco para auxiliar
os alunos no reconhecimento dos niimeros e nas opera¢des matematicas basicas?

06 Os jogos presentes na categoria “Estudos Sociais” podem servir como refor¢co para

auxiliar os alunos na aprendizagem de pequenos problemas sociais, como por
exemplo, saber quem estd a sua direita ou esquerda, e reconhecer as posi¢cées dos

objetos.

07 O software educativo “Brincar de Aprender no Espaco” pode tornar o aprendizado mais
dindmico e divertido durante as aulas de informatica?

08 A utilizacdo deste software possibilitaria um melhor desenvolvimento dos alunos,

considerando suas necessidades especiais?

Fonte — Préprio autor

Com base neste cenario, a primeira pergunta, teve como objetivo avaliar
se a utilizacdo do software por parte dos alunos pode ser benéfica, ou seja, se traz
beneficios para o desenvolvimento educacional dos alunos com NEE. A segunda
pergunta visa o aspecto primordial da utilidade, que é de entender se 0s jogos
presentes no software sédo realmente Uteis para os alunos com NEE. Na terceira
pergunta, segue a mesma linha da segunda, mas com intuito de avaliar se o
software pode ser utilizado como reforco do que o aluno ja tem aprendido em sala de

aula.
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Levando em consideracdo que o software “Brincar de Aprender no
espaco”’ deve possuir jogos que trabalhem diversos aspectos dos alunos, na
pesquisa foi desenvolvido jogos para diferentes areas do conhecimento, sendo elas:
Portugués, Matematica e Estudos Sociais. Diante disso, foram formuladas trés
questdes, numeradas da quarta a sexta do questionario, teve como objetivo avaliar
se 0s jogos presentes em cada &rea, realmente podem cumprir seus objetivos, que é
auxiliar os alunos com NEE.

Com isso, a quarta pergunta do questionario esta direcionada aos jogos
de portugués, com o intuito de avaliar se eles auxiliam no desenvolvimento do
reconhecimento das letras e no ensino das vogais. A quinta pergunta, € com base na
quarta, se justificando pelo fato de avaliar os jogos presentes na area de
matematica. Ja a questdo seis, sdo avaliados os aspectos sobre conhecimentos
sociais. Em sequéncia, foi avaliado através da pergunta sete, se a utilizacdo do
software “Brincar de Aprender no Espaco” pode tornar o aprendizado dos alunos
mais dinamico e divertido durante as aulas. Por fim, a questdo oito é avaliado se o
software educativo, pode facilitar na construcdo do conhecimento e no
desenvolvimento e habilidades de alunos com NEE.

Por dltimo, a segunda etapa do questionario, com a descricdo das
perguntas presentes no Quadro 4, teve como objetivo avaliar os aspectos de
Usabilidade, avaliando a facilidade de uso do software, com isso a pergunta nove,

avaliou se o software em questéo é facil de utilizar.

Quadro 4 — Segunda etapa do Questionario

Pergunta Descricdo
09 O Software educativo “Brincar de Aprender no Espago” é facil de utilizar?
10 O tamanho das fontes dos textos presentes na ferramenta é adequado?
11 A quantidade de informag8es presentes nas telas de interface € adequada?
12 O contelido presente no software € bem organizado e facil de assimilar?
13 O processo para encontrar 0s jogos, presentes no software, é rapido e pratico?
14 A Interface gréfica do software “Brincar de Aprender no Espago” é agradavel?
15 Utilizaria o software educativo como ferramenta de auxilio nas suas aulas utilizando o
laboratério de informatica?
16 Recomendaria a utilizacdo do software para outras instituicdes?

Fonte — Préprio autor

As perguntas dez e onze sao consideradas importantes para se avaliar a
Usabilidade do software educativo “Brincar de Aprender no Espaco”, sendo que a
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primeira é importante pelo fato que o software pode ser utilizado por pessoas que
possuem algum grau de deficiéncia visual, podendo assim validar se 0 mesmo esté
apto a receber tais alunos, enquanto a questdo onze avalia a quantidade de
informacdes presentes nas interfaces, tendo em vista que em excesso, pode tirar a
concentracéo do aluno, dificultando o seu entendimento.

Em relagcdo a pergunta doze, teve como intuito avaliar as caracteristicas
de organizacéo e facilidade de entendimento do software, tendo em vista que ambas
influenciam diretamente na usabilidade dos alunos. J4 a pergunta treze, foi
necessaria para validar as estratégias que serdo utilizadas no software, para facilitar
a acdo de encontrar um determinado jogo. A questado quatorze avaliou as interfaces
presentes no software, se elas podem ser consideradas agradaveis para utilizacao
dos usuarios.

Por fim, as perguntas quinze e dezesseis, foram avaliados os aspectos de
utilizacdo do software, na primeira foi avaliado se os pedagogos usariam o software
educativo como um instrumento a mais no processo de ensino-aprendizagem dos
alunos. J4 a pergunta dezesseis, refere-se a recomendacdo por partes dos
pedagogos, se 0s mesmo recomendariam o software para outras instituicoes.

Com isso, a aplicacdo dos questionarios as pedagogas da APAE geraram
varios resultados que foram analisados e discutidos com o objetivo de identificar

caracteristicas, pontos positivos e negativos.
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4 PESQUISA ACAO

Este capitulo apresenta de forma detalhada os jogos de computador que
foram utilizados como objetos de aprendizagem para realizacdo da pesquisa e 0s
resultados e discussdes a partir da andlise dos dados alcancados durante a
pesquisa.

4.1 Jogos educativos de computador utilizados como objetos de aprendizagem

Para o estudo a respeito da aplicacdo dos objetos de aprendizagem foram
utilizados alguns jogos gratuitos existentes em plataformas online, como o Ligthbot e
a Parede da adicdo. Os demais objetos de aprendizagem utilizados na pesquisa

foram criados através da ferramenta de desenvolvimento Scratch.

4.1.1 Ligthbot

O Ligthbot € um jogo que propde concentracdo e raciocinio l6gico, o
usuario precisa estar atento aos problemas propostos em cada fase, para solucionar
esses problemas, o usuério precisa indicar os comandos ao robozinho para que ele
possa se locomover no cenario e conquistar o objetivo da fase. O jogo auxilia no
desenvolvimento da percepc¢do, agilidade e concentracdo. Como apresentado na

figura 7.

Figura 7 — Telas do Ligthbot
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Fonte — Ligthbot (2019)

Nesse jogo o aluno informa os comandos que o robd deve seguir dentro
do cenéario para atingir o objetivo, que é acender a luz nos blocos que estdo de cor
azul dentro cenério, tornando-os amarelos e assim passando para a proxima fase.

O Lightbot teve como principal finalidade na pesquisa desenvolvida,
apresentar alguns conceitos de légica de programacéo para alunos com deficiéncia
cognitiva, mas principalmente auxiliar em algumas questdes especificas do dia a dia,
por exemplo, virar para esquerda e virar para direita, tendo em vista que essa era

uma dificuldade apresentada por muitos desses alunos.

4.1.2 Parede da Adicao

O jogo parede da adicao, como mostrado na figura 8, teve como objetivo
apresentar operacdes basicas de matematica, como a soma. No jogo, 0S numeros
para serem somados sado dados de forma aleatéria, 0 usuario possui apenas cinco
vidas. O usuario respondendo as somas de forma correta, o jogo acumula pontos, ja

se a resposta for incorreta, o usuario perde uma vida.
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Figura 8 — Parede da Adicao
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Fonte - Atividades Educativas (2019)

Esse jogo teve como finalidade principal instigar o aluno a reconhecer e
contar os numeros, além de trabalhar o raciocinio légico e a interacdo do aluno com

0 computador.
4.1.3 Jogo das Vogais

Jogo desenvolvido no Scratch, em que o aluno associa uma imagem a
vogal correspondente, 0 jogo possui dez fases, e acumula 0s erros que 0S USUAarios
cometem durante a jogabilidade, caso ele erre quatro vezes o jogo finaliza,

apresentado a tela de game over.
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Figura 9 — Jogo das Vogais

Fonte — Préprio Autor

A figura 9, ilustra a tela do jogo das vogais quando o aluno o executa. O
jogo foi aplicado no intuito de trabalhar no ensino das vogais e auxiliar na

coordenacao motora por meio do manuseio do mouse.

4.1.4 Aprendendo o Alfabeto

Aprendendo o Alfabeto foi um jogo criado através da ferramenta Scratch,
em que o aluno deve responder as perguntas, como “Qual a letra que aparece no
quadro?”, o jogo possui 26 (vinte e seis) fases, que € o total de letras do alfabeto.
Caso o0 aluno acerte a pergunta, aparece um emoji de uma carinha de feliz e passa
para a proxima fase, jA em relacdo aos erros que 0s usuarios cometem durante a
jogabilidade, aparece um emoji de uma carinha triste e continua na fase até o aluno
acertar, mas caso erre quatro vezes o jogo finaliza, apresentado a tela de game

over.
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Figura 10 — Aprendendo o Alfabeto
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Fonte — Préprio Autor

A figura 10, ilustra a tela do jogo Aprendendo o Alfabeto quando o aluno o
executa. O jogo foi aplicado no intuito de trabalhar o reconhecimento das letras do
alfabeto por parte do aluno, como também sua concentracdo, raciocinio légico e
interacdo com o computador, estimulando o usuario a procurar e digitar no teclado

do computador a letra correspondentes a que aparece no cenario.

4.1.5 Labirinto das Vogais

O jogo Labirinto das Vogais, também foi desenvolvido na ferramenta
Scratch, como ilustrado na figura 11. No jogo, o aluno deve contar quantas vogais
existem na palavra que aparece no cenario, e caso o aluno acerte, a bola se move

dentro do labirinto até atingir o objetivo proposto.
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Figura 11 — Labirinto das Vogais
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Fonte — Préprio Autor

A atividade permitiu trabalhar a identificagdo das vogais em uma palavra e
realizar pequenas contagens. Além de possibilitar a identificagdo dos nimeros no

teclado.
4.2 Andlise e discussoes

Para realizacdo dessa pesquisa foram tracadas métricas consideradas
importantes para o estudo sobre a aplicacdo de jogos de computador na educacéo
especial, essas métricas foram levantadas de acordo com os dados obtidos da
equipe pedagdgica da APAE. As métricas foram: praticas sociais, reconhecimento
das letras do alfabeto e dos numeros, reconhecimento das vogais, praticas de
contagem e a interagcdo com o computador.

As praticas sociais foi o primeiro aspecto a ser observado, com a
aplicacao do jogo Ligthbot, sendo o mesmo aplicado em 3 semanas consecutivas,
com os alunos participantes da pesquisa. O grafico 2, refere-se aos resultados
obtidos através da aplicacdo do jogo. Conforme observado no grafico 2, a maioria
dos alunos evoluiram de uma semana para outra. Esta verificacdo se deu através da
observacéo da equipe pedagodgica, em relacdo as intera¢cdes do aluno no jogo, como
também das fases em que o aluno conseguia avancar.
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Conforme os dados colhidos com equipe pedagdgica, os alunos tinham
dificuldades com raciocinio logico, de problemas, como também associar direita e
esquerda. Com base nesses problemas apos a aplicacdo do jogo, foi possivel notar

uma evolucéo consideravel em relacdo aos problemas citados.

Gréfico 2 — Resultado da aplicacdo do jogo Ligthbot
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Fonte — Autor da pesquisa (2019)

O grafico 2 mostra que apenas 43% dos alunos com deficiéncia
intelectual, tinham uma nocéo sobre os conhecimentos abordados na aplicacdo. O
aluno com autismo, interagiu bem com a aplicagéo, mas n&o obteve desempenho no
jogo, 35% dos alunos com sindrome de down e 75% dos alunos com deficiéncia
multipla possuiam bom raciocinio l6gico e uma boa interacdo com o computador.

Com a aplicacdo consecutiva do jogo, foi possivel notar uma melhora
bastante consideravel, na segunda e terceira semana de aplicacdo. A partir da
segunda semana de aplicacdo, alguns dos alunos ja demonstraram autonomia, pois
poucas vezes pediram ajuda e foi possivel identificar que eles obtiveram uma
melhora em relagdo a memorizacdo dos passos do jogo. Algumas reacbes dos
alunos demonstraram que jogo foi bem aceito, por exemplo, um aluno fez a seguinte

pergunta ao passar de nivel: “Tem mais?”.
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O segundo aspecto observado foi em relacdo ao conhecimento das letras
do alfabeto, o jogo proposto, teve o objetivo de apresentar as letras do alfabeto de
forma dinamica e divertida. Isso foi aplicado em 3 (trés) semanas consecutivas.
Como observado no grafico 3, houve uma evolucdo consideravel na aprendizagem
dos alunos, mas muitos sentiram dificuldades pelo fato de ndo saberem ler e néo
conhecer todas as letras do alfabeto, essa verificacdo se deu através da observacéo

dos alunos com o jogo, como também das fases em que conseguiam avancar.

Grafico 3 — Resultado da aplicacéo do jogo - Aprendendo o Alfabeto
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Fonte — Autor da pesquisa (2019)

No gréafico 3, mostra que na primeira semana de aplicagdo do jogo, 58%
dos alunos com deficiéncia intelectual conheciam as letras do alfabeto. Do aluno
com autismo, foi possivel notar que ele ndo tinha nocdo de todas as letras,
conseguindo concluir apenas algumas fases iniciais do jogo. Em relacdo aos alunos
com sindrome de Down, apenas 35% dos alunos identificaram as letras. Ja dos
alunos com deficiéncia multipla, 75% dos alunos conheciam as letras do alfabeto.

Com a aplicacdo de forma consecutiva do jogo foi possivel notar
evolucbes em relacdo a aprendizagem de uma semana para outra, ha segunda
semana a maioria dos alunos obtiveram melhor éxito nas fases que o jogo oferece, e

com isso uma melhor nogao e reconhecimento das letras do alfabeto. A partir da
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terceira semana foi possivel concluir que muitos alunos permaneceram avangando
as fases do jogo de forma satisfatoria.

AplOs o0 ensino sobre as letras do alfabeto, o terceiro aspecto a ser
observado foi em relacdo as vogais, na aplicacdo do jogo das vogais, conforme
mostrado no gréafico 4, o jogo teve a proposta de apresentar de forma dinamica as
vogais do alfabeto. Foi possivel identificar que alguns alunos se destacaram mais, e
poucos alunos sentiram algumas dificuldades, como por exemplo, trés alunos com
Deficiéncia Intelectual e dois alunos com Sindrome de Down, isso pelo fato de ainda

nao saberem ler e ndo conhecerem as vogais.

Gréfico 4 — Resultado da aplicacdo do jogo das vogais
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Fonte - Autor da pesquisa (2019)

Como mostrado no grafico 4, na aplicacdo do jogo das vogais, 43% dos
alunos com deficiéncia intelectual, 100% do aluno com autismo, 34% dos alunos
com sindrome de Down e 75% dos alunos com deficiéncia multipla, obtiveram
resultados satisfatorios na primeira semana de aplicacdo do jogo e muitos
demonstraram autonomia e conhecimento das vogais do alfabeto.

Na segunda semana de aplicacdo do jogo, foi notéria a evolugcdo dos

alunos, nessa semana observou-se que a grande maioria dos alunos estavam
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adaptadas ao jogo e conseguindo resolver os problemas propostos em cada fase,
poucos sentiram dificuldades e pediram ajuda aos orientadores, j4 a partir da terceira
semana todos os alunos conseguiram finalizar o jogo com 100% de aproveitamento.

Outro aspecto observado, foi 0 uso das atividades interdisciplinares, em
que envolvem mais de uma area na aplicacdo do jogo, como no jogo Labirinto das
Vogais, em que o aluno precisa identificar as vogais existentes em uma palavra e
contar o numero de vogais presentes na mesma. Com isso, 0 jogo teve como
objetivo apresentar as vogais e as operacfes basicas de matemética, como a
adicdo. Durante a aplicacdo, foi possivel obter os resultados através de um tempo
satisfatério de 10 min para cada aluno tentar solucionar os problemas propostos no

objeto de aprendizagem. Como apresentado no gréfico 5.

Gréfico 5 — Resultado da aplicacédo do jogo labirinto das vogais
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Fonte — Autor da pesquisa (2019)

Como apresentado no grafico 5, alguns alunos tiveram bastante
dificuldades em relacdo ao objeto de aprendizagem. Na primeira semana, apenas
15% dos alunos com deficiéncia intelectual conseguiram obter bom desempenho, ja
o aluno com autismo, como também os alunos com sindrome de down, nao tiveram
nenhum éxito na primeira semana de aplicacdo. 50% dos alunos com deficiéncia

multipla conseguiram identificar e resolver os problemas propostos no jogo.
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Na segunda e terceira semana de aplicacéo os resultados obtidos, foram
melhores, mas a maioria dos alunos ainda tiveram bastante dificuldades em
solucionar os problemas propostos no jogo. Esses alunos ndo conseguiram concluir
no tempo ou simplesmente desistiram, por se tratar de um jogo com 5 (cinco) fases e
sendo que a cada erro, eles voltavam ao inicio da fase 1 (um), gerando muita
insatisfacdo. Pbde-se concluir que para se obter resultados positivos, esse jogo
precisa de algumas alteracdes, tendo em vista que ainda esta em fase de teste.

O ultimo aspecto observado foi em relacdo as operacbes matematicas,
apenas utilizando a adicdo. Para os resultados da aplicacdo, foi utilizado o jogo
Parede da Adicdo, em que sdo sorteados 2 (dois) niumeros aleatérios e os alunos
precisam somar esses humeros para acumular pontos. Os resultados obtidos nessa

aplicacao, como apresentado no grafico 6, foram bastantes satisfatorios.

Grafico 6 — Resultado da aplicacéo do jogo parede da adi¢do
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Fonte — Autor da pesquisa (2019)

Na primeira semana de aplicacdo, 43% dos alunos com deficiéncia
intelectual, conheciam os numeros e sabiam fazer contagens, o aluno com autismo
também conhecia os numeros, sé que tinha pouca nocao sobre adicdo, ele obteve

poucos pontos, 35% dos alunos com sindrome de Down e 75% dos alunos com
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deficiéncia mdltipla possuiam noc¢des dos numeros e sabiam fazer a operagao
matematica de adicao.

Na segunda semana de aplicacdo, os alunos ja obtiveram mais éxito no
jogo, conhecendo melhor os numeros, e solucionando todos os problemas
propostos. Na terceira semana de aplicacdo, as pontuacbes alcancadas pelos
alunos surpreenderam, pois alguns chegaram a acertar todas as contas e
conseguiram altas pontuacfes durante as tentativas.

De acordo com esses resultados, a aplicacdo dos jogos de computador na
educacdo de pessoas com NEE, pode ser considerada positiva, pois auxilia no
desenvolvimento cognitivo das mesmas e estimula o0 processo de ensino-
aprendizagem desses alunos. Nota-se um avanco significativo na aprendizagem dos

alunos, na medida que eles utilizam os jogos.
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5 CONCEPCAO DO SOFTWARE EDUCATIVO “BRINCAR DE APRENDER NO
ESPACO”

Tendo em vista os resultados obtidos através da analise dos objetos
educacionais apresentados na secdo anterior, neste Capitulo o software educativo
“Brincar de aprender no espacgo” sera apresentado destacando caracteristicas que
priorizam os aspectos observados como essenciais na aplicacdo de tais objetos e
ainda levando em consideracao nuances reforcada literatura.

Diante de tais aspectos, o software educativo em questdo reforca a
importéncia da jogabilidade por parte dos alunos, sendo desenvolvido inicialmente
para desktop, e possuindo um layout limpo - sem muita informacao visual. Além
disso, os jogos contidos no software podem ser acessados com no maximo trés
cligues. Possui recursos de instrucdes de ajuda escrita, entre outras caracteristicas a
serem abordadas neste capitulo.

Cinco éareas sdo exploradas a partir do software: Raciocinio Légico,
Coordenacédo Motora, Portugués, Matemética e Estudos Sociais. As estratégias dos
objetos de aprendizagem discutidas no capitulo anterior foram inseridas na
ferramenta. Também, o conteddo do software educativo foi organizado no intuito de
respeitar a Regra dos Trés Cliques, que segundo Nielsen e Loranger (2007) e
Rosenfeld, Morville e Arango (2015) consiste na agcdo em que 0 usuario consegue
acessar a informacdo desejada em no maximo trés cliques, ou seja, com poucos
passos, visando melhorar a usabilidade do software.

A figura 12 apresenta o layout da tela inicial, sendo exibidos os botbes de
“acessar a sala de troféus”, “instrugcdes” sobre os jogos contidos, “play” e a opgao de

“reset”.
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Figura 12 — Tela Inicial do Software “Brincar de Aprender no Espago”
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Fonte — Préprio Autor

A Figura 13.a apresenta a sala de troféus, que tem que como objetivo
armazenar as conquistas que os alunos alcancam nos jogos. Na parte superior
esquerda é disponibilizado também o botao “menu”.

Na Figura 13.b é disponibilizada a primeira tela de informacfes, que
contém um breve comentario a respeito do software e, também disponibiliza os
botdes de avancar para a proxima tela de instrucdes e o botdo de voltar a tela inicial.
E na Figura 13.c é exibida a ultima tela de instrucdes, apresentando uma descricédo
sobre as ferramentas necessarias para solucionar os problemas propostos e o0s

desafios que o0 usuario ird encontrar nos jogos.
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Figura 13 — (a) Tela da sala de Troféu e (b) e (c) telas de Instru¢des do software
“Brincar de Aprender no Espaco”

: BRINCAR DE APRENDER N
s"‘ ESPACE R e
Q
- B3
E 5o Espago que vamos exercitar nossa imaginag3o ¢ se divertir
b) com vanas bancadeiras, que irdo nos ajudar a aprender melthor as -~

letrinhas do alfabeto, o identificar as vogais ¢ jungdo de palavras,
como também nos ajudar a fazer continhas bdsicas de matemdtica.

"p:\[ BRINCAR DE APRENDER NO ()
o ESPAC® L S

@
Utilize o mostse ¢ o teclado par explocsr essa fermmments educacional, -
que contém diversos objesos de aprendizagem para que vood possa
apeender so diventindo, Boa Aprendizagom!
c) — .IVQ) -
Nos obgetos de Aprendizagem, Voce encontrars stividades, sendo cls
relacicnadas a coordemacho moton, coacentracho ¢ atividades

relaconadas ao conhecimentos em lingua portugeess, malenxitica,
ciéncias ¢ ete.

r ' z n g \{'K(‘(

Fonte — Préprio Autor

Na figura 14, sdo exibidas as areas de estudo presentes no software, em
qgue disponibiliza os jogos que foram analisados na pesquisa. Na Figura 14.a é
apresentada a tela das areas de estudo em que é disponibilizado os botbes
relacionados a area de estudo, como de acordo com a pesquisa, as principais areas
de estudos dos alunos séo: Portugués, Matematica e Estudos Sociais.
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Figura 14 — (a) Selecionar a area; (b) Jogos contidos na area de Portugués; (c)
Jogos contidos na &rea de Matemética; (d) Jogos contidos na area de Estudos
Sociais;

Fonte — Préprio Autor

A Figura 14.b apresenta a area de Portugués, nesse layout sao
disponibilizados os jogos disponiveis para essa area de estudo. Inicialmente foi
inserido trés jogos, sendo eles: Jogo das Vogais, Aprendendo o Alfabeto e Labirinto
das Vogais. Além disso, possui 0 botdo de menu, caso o0 usuario deseje voltar ao
menu principal.

Ja a Figura 14.c apresenta a area de Matematica, em que sao exibidos os
jogos que inicialmente estdo disponiveis, sendo eles: Espaco da Adicdo, Quadro da
Adicao e Contando os Objetos. Como também oferece o botdo de voltar ao menu
inicial.

A Figura 14.d apresenta a area de Estudos Sociais, inicialmente
disponibiliza 0 acesso a trés jogos, sendo eles: Posi¢cdo dos Objetos; Quem esta a
sua direita? e Conhecendo vocé. Além disso, oferece o botéo de voltar a tela inicial.

De modo geral, nas areas de estudo apresentadas na figura 14, sao
disponibilizados inicialmente alguns jogos, com diferentes objetivos e problemas
propostos, que foram aplicados na pesquisa. Sendo alguns deles apresentados

abaixo na figura 15.
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Figura 15 — (a) Jogo das Vogais; (b) Espaco da Adicéo; (c) Posicédo dos Objetos.

QUESTA® 1
& ) QUAL E A VOGAL?
W4

Y QUESTA® 1 QUESTA® 1

ghQuantas naves estao no espaco? Y Qual a posicao.do Cachorro?

Fonte — Préprio Autor

De forma geral, os jogos inseridos neste software, foram todos
desenvolvidos com caracteristicas de exercitacdo e pratica, ou seja, Sd0 jogos que
buscam reforcar o conhecimento de um determinado conteddo através de
atividades, utilizando caracteristicas como memorizacdo e repeticdo (VALENTE,
1999). Com isso, 0 aluno s6 conseguira passar para a proxima questao de um jogo,
quando responder a resposta correta.

A Figura 15.a ilustra a tela do jogo das vogais O mesmo tem como
principal objetivo apresentar as vogais do alfabeto de forma dinamica, criado com
base na pesquisa, com o auxilio da equipe pedagogica da APAE. No jogo é
apresentado o numero da questdo correspondente e o0 problema proposto para o
aluno, além de possuir os botdes em que o aluno devera escolher a resposta
correta.

Na Figura 15.b pode-se observar a tela do jogo “Espago da Adigao, que
tem como intuito exercitar as operacdes matematicas basicas através de objetos, o
gue torna mais facil a compreenséao por parte dos alunos. A  Figura 15.c ¢é
relacionada a area de Estudos Sociais. Na tela do jogo, é disponibilizada a fase
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correspondente e o problema proposto, além disso os botdes de respostas, foram
inseridos de forma a facilitar a interacao de forma intuitiva dos alunos.

Também existem as telas quando o0s usuarios acertam o problema
proposto na fase, a tela de erro, e a tela quando o jogo é finalizado com sucesso,

como apresentado na figura 16.

Figura 16 — (a) Tela de Acerto (b) Tela de Erro e (c) Tela de Finalizado com

Sucesso

PA}!ABENS! > VOCE ERROU!
VOCE ACERTO. _ TENTE NOVAMENTE.

o b @
10+ s » .

D

‘PARABéNS!
VOCE CONQUISTOO ©

PLANETA TERRA.
A
o 4 Q ‘.
D

e

c)
Fonte — Préprio Autor

Na Figura 16.a pode-se ver a tela de acerto, quando o aluno acerta o
problema proposto na fase. Com isso, em todos 0s jogos, independente da area
selecionada, a cada fase em que o aluno soluciona o problema, é apresentado esse
layout de acerto e passa de forma automatica para a proxima fase do jogo. Além
disso, € apresentada uma linguagem verbal e ndo-verbal, para a compreensao do
aluno, como também a pontuacédo que foi alcancada.

A Figura 16.b apresenta a Tela de Erro, quando o aluno erra o problema
proposto na fase. Esse layout € utilizado em todos 0s jogos presentes no software
educativo, independente da area selecionada. Diante disso, caso 0 aluno nao
responda o problema proposto na fase de forma correta, essa tela € acionada

apresentado uma linguagem verbal e nao-verbal ao aluno, que informa que a
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resposta foi errada, e de forma automatica volta para a mesma fase em que o aluno
estava, e estimula o0 mesmo a solucionar o problema proposto de forma correta.

Por fim, a Figura 16.c demonstra a Tela de Finalizado o jogo, que é
apresentada quando o aluno finaliza o jogo. O layout € utilizado em todos 0s jogos
presentes no software educativo. Caso o aluno finalize o jogo, solucionando todos os
problemas propostos de forma correta, o layout € apresentado. Sendo assim, ele
apresenta ao usuario que o jogo foi finalizado e o troféu conquistado, em que sera
armazenado na sala de troféus.

Com base neste cenario, destaca-se o conjunto de aspectos que podem
ser trabalhados, através do software, com alunos com Necessidades Educacionais,

auxiliando no desenvolvimento cognitivo de alunos com diversas deficiéncias.

5.1 Avaliacdo da equipe pedagdgica

A experiéncia realizada com as pedagogas, teve como objetivo analisar o
software educativo “Brincar de Aprender no Espaco”, possuindo um carater técnico,
tendo em vista que as mesmas avaliaram o0 que o software pode oferecer para 0s
alunos com NEE da APAE desenvolverem as suas habilidades A avaliagédo foi
registrada por meio de um questionario (Apéndice A). O questionario foi aplicado as
trés pedagogas da instituicdo, possuindo um total de 16 questdes objetivas, cada
uma contendo um espaco para adicionar comentarios, caso desejassem.

Os resultados das questBes foram bastantes satisfatérios, tendo em vista
que 75% das respostas foram “Concordo Plenamente” e 25% foram “Concordo”, ou
seja, 100% de respostas positivas, 0 que representa bons resultados das avaliagdes
feitas pelas pedagogas em relacdo a condi¢cdo do software educativo, para auxiliar
os alunos no desenvolvimento de habilidades, oferecendo uma boa experiéncia
relacionada a utilizagéo.

Na primeira parte do questionario, que contém oito perguntas, foram
avaliados os aspectos de utilidade do software e dos jogos disponiveis para 0s
alunos com NEE, o que é considerado bastante importante, levando em
consideracdo que devem proporcionar uma boa experiéncia e trabalhar as
dificuldades que eles possuem. Nas trés primeiras perguntas, as pedagogas
confirmaram, ao concordarem plenamente, que a utilizacdo do portal € benéfica, que

0S jogos sao Uteis para auxiliar no desenvolvimento cognitivo dos alunos e que os
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mesmo podem reforcar o que foi dado em sala de aula, ou seja, atende as
caracteristicas principais do aspecto da Utilidade.

As pedagogas também concordaram que 0s jogos presentes em cada
area do software educativo cumprem com seus respectivos objetivos. Por exemplo,
nas areas de ‘Portugués’ e ‘Matematica’, os jogos presentes trabalham a capacidade
cognitiva dos alunos e os aspectos pedagogicos, ja sendo destacados por Barbosa
(2014), e com isso auxiliam no processo de alfabetizacdo e no aprendizado da
matematica, estimulando assim o desenvolvimento educativos dos alunos com
diferentes deficiéncias.

Em relacdo aos questionamentos sobre o software tornar o aprendizado
mais dindmico e divertido durante as aulas no laboratério de informatica, as
respostas foram positivas, que podem facilitar a constru¢cdo do conhecimento e
desenvolver habilidades de alunos com Necessidades Educativas Especiais.

Todas as respostas oferecidas pelas pedagogas, relacionadas ao
desenvolvimento dos alunos no jogo, foram “Concordo Plenamente”. Demonstrando,
segundo as mesmas, que 0S recursos presentes no software podem incentivar os
alunos a aprenderem de forma mais divertida e auxiliar no desenvolvimento
educacional. Dessa forma, foi possivel concluir, a partir das oito primeiras perguntas,
gue o software educativo, cumpre os aspectos de Utilidade, tanto em relagcdo aos
recursos disponiveis na ferramenta, como em relacdo aos jogos presentes na
mesma.

Apés ser avaliado os aspectos de Utilidade, as pedagogas avaliaram os
aspectos de Usabilidade do software. De modo geral o software educativo é facil de
utilizar e compreender, segundo as entrevistadas, tendo em vista as respostas
“Concordo plenamente” e “Concordo”.

Outros aspectos aprovados pela equipe pedagdgica estiveram
relacionados a organizacdo do software, afirmando que ele € de facil compreenséao e
apresenta respostas adequadas durante a usabilidade, sendo que sao considerados
aspectos positivos pelo fato de influenciar diretamente na navegabilidade do
software, além de minimizar ocorréncia de erros. Em relacdo aos aspectos de
facilidade para encontrar 0s jogos presentes no software e se 0 mesmo possuia uma
interface agradavel, todas as respostas da equipe pedagdgica foram satisfatorias.

Por fim, ao serem questionadas se utilizaria o software educativo “Brincar

de Aprender no Espaco” durante suas aulas no laboratério de informatica e se
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recomendariam a ferramenta a outras instituicoes, as respostas foram ‘Concordo
Plenamente’.

Com base neste cenario, foi possivel concluir que o0s aspectos
observados através das pedagogas foram excelentes, tendo em vista que as
questbes objetivas obtiveram 100% de concordancia, ou seja, de respostas
positivas. Com isso, foi visivel a aprovagdo do software educativo “Brincar de
Aprender no Espaco” pelas pedagogas que participaram da pesquisa, validando
assim com a afirmacao que o software educativo pode auxiliar no desenvolvimento
de habilidades e no processo de ensino-aprendizagem de alunos com Necessidades

Educativas Especiais.



67

6 CONSIDERACOES FINAIS

Apoés o conhecimento dos resultados obtidos nesta pesquisa, considera-
se que a aplicacdo dos jogos educativos de computador no processo de ensino-
aprendizagem de pessoas com Necessidade Educativas Especiais é de grande
importéancia, embora tenha sido identificado uma escassez de softwares
educacionais acessiveis e gratis que possam suprir tal demanda. Neste sentido, a
elaboracdo deste trabalho teve como principal objetivo desenvolver o software
educativo ‘Brincar de Aprender no Espaco’, composto de jogos educativos de
computador para ser utilizado por alunos com Necessidades Educacionais, com o
intuito de auxiliar no desenvolvimento cognitivo e no processo de ensino-
aprendizagem.

Diante disso, foi possivel identificar que tanto para o professor quanto
para os alunos, o uso dos jogos de computador € significativo, pois estes softwares
gquando sado utilizados com objetivo pedagdgico, auxiliam o processo de
aprendizagem e desenvolvem a facilitacdo do conhecimento, tendo o professor
como intermediario dessa acao e os alunos como receptores.

A aplicacéo de jogos educativos de computador, presentes no software
educativo ‘Brincar de Aprender no Espaco’, foi considerada positiva no ensino-
aprendizagem de alunos com Necessidades Educativas Especiais, tendo em vista a
observacdo realizada pelo pesquisador interventor e avaliacdo da equipe
pedagdgica.

Também por meio dos resultados dessa pesquisa constatou-se 0s
beneficios das atividades ludicas no desenvolvimento educacional, que proporcionou
a socializagdo, a autonomia dos alunos e uma forma diferenciada e divertida de

aprendizagem, além de proporcionar a inclusdo digital destes.

6.1 Sumario da pesquisa

Pretendendo alcancar os objetivos desta pesquisa algumas questdes
foram tratadas para serem respondidas durante o desenvolvimento deste trabalho.

Com relacdo a questédo de pesquisa QSP1 - Como caracterizar requisitos
de aprendizado para alunos com NEE? Os requisitos foram caracterizados
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principalmente pela entrevista com as pedagogas responsaveis pelos alunos da
amostra e pela vivéncia do pesquisador no local de estudo durante a pesquisa.

A respeito da questdo de pesquisa QSP2 - Como um software
educacional para alunos com NEE deve ser estruturado? Estruturou-se o software a
partir das caracteristicas dos objetos de aprendizagem necessdrias para 0
desenvolvimento cognitivo dos alunos. E nesta versdo ele foi desenvolvido para
computador sem a necessidade de Internet. Além disso, considerando a
necessidade de repeticdo para retencdo do aprendizado pelos alunos, o jogo se
caracteriza com sendo de exercicio e pratica, que € quando um software sé permite
0 avanco em uma dada tarefa quando o usuario responde de forma correta isso.

Em relacdo a efetividade e eficiéncia dos jogos, relacionada na questao
de pesquisa QSP3: Como avaliar a efetividade e a eficiéncia do jogo no processo de
ensino-aprendizagem na perspectiva do aluno com NEE? Essa questdo pode ser
respondida através da observacdo e avaliacdo, primeiro, dos objetos de
aprendizagem aplicados durante a pesquisa e adicionados no software. Depois, com
a aplicacdo do questiondrio junto as pedagogas que avaliaram o software
desenvolvido.

Por fim, relacionada a questdo geral da pesquisa QGP: Como um
software educacional de exercitacdo e pratica podera ser desenvolvido para reunir
objetos de aprendizagem para alunos com NEE? Utilizou-se os conceitos de Objetos
de Aprendizados e Jogos educativos de computador, atendendo as questbes
secundéarias de pesquisa ja discutidas. Foi possivel avaliar os beneficios que o
software desenvolvido pode trazer para o ensino-aprendizagem de alunos com NEE.
Os resultados referentes a pesquisa demonstraram a aceita¢ao positiva por parte da
equipe pedagégica da APAE de Patos/PB. Diante disso, foi perceptivel que a
ferramenta desenvolvida pode contribuir para auxiliar os professores no processo de
aprendizagem dos alunos, auxiliando os mesmos a desenvolverem diversos

conhecimentos especificos.

6.2 Contribuicdes

Como contribuicbes deste trabalho, tem-se o0 desenvolvimento do
software educacional gratuito com jogos educativos, intitulado como ‘Brincar de
Aprender no Espacgo’, que proporcionou um ambiente de aprendizagem intuitivo e
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simples de utilizar, com o intuito de auxiliar no desenvolvimento educativos de
alunos com Necessidade Educacionais.

Pode ser destacado também o potencial do software, a partir dos jogos
contidos no mesmo, que tem como funcdo desenvolver o processo de ensino-
aprendizagem dos alunos de forma ludica e dindmica, contendo jogos que estimulam
0 processo de reconhecimento das letras do alfabeto, ensino das vogais, operagdes
matematicas, como a adicdo e o desenvolvimento social desses alunos. Além disso,
auxiliam nas habilidades cognitivas, motoras, psicomotoras, perceptivas e
socioemocionais, como raciocinio l6gico, memorizacao, a atencdo e a coordenacao
motora.

Os resultados obtidos nessa pesquisa, possuem dados relevantes para a
area de informatica na educacéo, tendo em vista 0s jogos de computador presentes
no software educativo ‘Brincar de Aprender no Espago’ proporcionou bons
resultados para os alunos com NEE da APAE de Patos.

Parte desta pesquisa foi publicada em forma de um artigo no 2°
Congresso Sertanejo de Computacéo’, com o titulo “Jogos Educativos como Auxilio
ao Aprendizado de Pessoas com Necessidades Especiais”, abrindo espaco para a

discusséo em torno de questdes que possam auxiliar os alunos com deficiéncias.

6.3 Limitacbes

Algumas limitacbes desta pesquisa estdo na mostra que participou da
avaliacdo do software. Espera-se que em um outro momento 0 questionario tenha
mais participantes a fim de obtermos um feedback mais amplo sobre a utilizacao da
ferramenta por alunos com necessidades especiais.

Como o objetivo inicial do software foi atender a demanda educativa dos
alunos, alguns aspectos nao foram explorados, como interface da aplicacao,
interatividade, e um melhor acompanhamento da execugéo das tarefas no jogo. Ou
seja, uma estratégia e jogabilidade mais motivadora para deter a atencdo dos

usuarios.

! http://www.sercomppb.com/
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6.4 Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros, tem-se como intuito o desenvolvimento de novos
objetos de aprendizagem para serem inseridos no software, que atendam novos
aspectos. Como também analisar os seus efeitos com um namero maior de alunos
com NEE. Além de adicionar recursos de acessibilidade para atender pessoas com
avancado nivel de deficiéncia.

Também pretende-se avaliar os beneficios gerados pela utilizacdo do
software a curto, médio e longo prazo. Além disso, aprimorar o software educacional,
inserindo recursos sonoros, para descrever as linguagens presentes na ferramenta,

facilitando a usabilidade dos alunos.
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO DIRECIONADO A EQUIPE PEDAGOGICA

A) EM RELACAO A UTILIDADE DO SOFTWARE EDUCATIVO, RESPONDA:

1. De maneira geral a utilizacdo do software educacional “Brincar de Aprender no
Espaco” para os alunos com Necessidades Educativas Especiais pode ser
benéfica para a aprendizagem do aluno?

() Concordo Plenamente

() Concordo

() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentario:

2. Os Jogos Presentes no Software Educativo podem auxiliar no
desenvolvimento cognitivo dos alunos?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() N&ao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentario:

3. Os jogos educativos presentes na ferramenta possibilitam reforcar o que os
alunos ja tém aprendido na sala de aula?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente
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Comentério:

4. Os jogos presentes na categoria “Portugués” podem servir como refor¢o para
auxiliar os alunos na aprendizagem das letras do alfabeto e no reconhecimento
das vogais?

() Concordo Plenamente

( ) Concordo

() N&ao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentéario

5. Os jogos presentes na categoria “Matematica” podem servir como reforco
para auxiliar os alunos no reconhecimento dos nimeros e nas operacfes
matematicas basicas?

() Concordo Plenamente

() Concordo

() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentario:

6. Os jogos presentes na categoria “Estudos Sociais” podem servir como reforgo
para auxiliar os alunos na aprendizagem de pequenos problemas sociais, como
por exemplo, saber quem estd a sua direita ou esquerda, e reconhecer as
posi¢coes dos objetos.

() Concordo Plenamente

( ) Concordo

() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente



77

Comentério:

7. O software educativo “Brincar de Aprender no Espago” pode tornar o
aprendizado mais dindmico e divertido durante as aulas de informatica?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo
( ) Discordo Plenamente

Comentario:

8. A utilizacdo deste software possibilitaria um melhor desenvolvimento dos
alunos, considerando suas necessidades especiais?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() N&ao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentério:

B) EM RELACAO A USABILIDADE DO SOFTWARE EDUCATIVO,
RESPONDA:

9. O Software educativo “Brincar de Aprender no Espacgo” é facil de utilizar?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentério:
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10.0 tamanho das fontes dos textos presentes na ferramenta é adequado?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo
( ) Discordo Plenamente

Comentario:

11. A quantidade de informacdes presentes nas telas de interface é adequada?
() Concordo Plenamente
( ) Concordo
() N&ao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentério:

12. O conteudo presente no software € bem organizado e facil de assimilar?
() Concordo Plenamente
( ) Concordo
() N&ao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentario:

13. O processo para encontrar 0s jogos, presentes no software, € rapido e pratico?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo
( ) Discordo Plenamente
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Comentério:

14. A Interface grafica do software “Brincar de Aprender no Espago” é agradavel?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo

( ) Discordo Plenamente

Comentério:

15. Utilizaria o software educativo como ferramenta de auxilio nas suas aulas
utilizando o laboratério de informatica?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo
( ) Discordo Plenamente

Comentario:

16. Recomendaria a utilizacdo do software para outras instituicoes?
() Concordo Plenamente
() Concordo
() Nao Concordo nem Discordo
( ) Discordo
( ) Discordo Plenamente

Comentario:



